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ENCYKLOPEDIA ŚWIATA 


Ameryka Południowa 


Encyklopedia multimedialna zawierająca ponad 45 minut filmów, 
zróżnicowaną tematycznie bibliotekę 914 zdjęć, bogaty atlas map 
oraz 13 interaktywnych -. 


pregępiaGily program edukacyjny przygotowany 
między innymi przez zespół ekspertów Uniwer- 
sytetu Jagielońskiego pod redakcją profesora 
Adama Jelonka. Opowieści słynnego podróż- 
pika Tony Hałika oraz filmy z jego podróży 
zaspokoją najbardziej wybrednych  poszuki- 
waczy przygód. 


ENCYKLOPEDIA? 
ZWIERZĄT 


Ssaki 


Encyklopedia multimedialna zawierająca około 700 
unikalnych zdjęć i ilustracji pochodzących z całego Świata, 
„ 85 oryginalnych tilmów: wideo oraz tachowy komentarz 
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gicznego w Gdańsku. 


Encyklopedia pozwala. na 
bardzo szczegółowe poznanie: 
miejsc występowania, Spos0- 


rozmiarów ciała, długości życia 


Wj U 


E ę; nych u ssaków. 
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Lasy Podpoduszańskie 


multimedialna gra przygodowa 
dla dzieci od lat 5 


Moje pierwsze ABE 


multimedialny przewodnik 
po alfabecie dla dzieci od lat 3 


Sekrety Króla 


multimedialny, interaktywna 
bajka dla dzieci od 3 do 10 lat 





= przygotowany przy, udziale konsultantów z ogrodu zoolo-. 


bów rozmnażania, odżywiania, . 


i innych cech charakterystycz- 


Tomek i Oskar 


DUCH W OPERZE - nauka | zabawa 
w cudownym świecie muzyki 
dla dzieci od lat 5 
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Wszystkie pragramy 
dostępne w sieci sprzedaży 


GPTIKGJS 





Moje pierwsze zabawy 
matematyczne 
multimedialny program 
do nauki podstaw matematyki 
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Biuro: Warszawa ul. Marszałkowska 9/15, tel (0:22) 25 07 03, 25 82 02, 2571 51, Sklepy firmowe CD | EROL) LECZ OJO CIECWWKAONOCZWYCAKKYA 
Kraków ul. Si tarowiśina 65, tel. (0-12) 21 26 17, Warszawa ul i indyjska 25a, tel. (0:22) 672 80 18; Warszawa VI. Pereca 2, tel. (0:22) 654 23 65 
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WRAZ Z JESIENNYM MEHŁODZ| 
NADCHODZĄ LEPSZE CZASY DLA „* 
PROCESCRÓW. WENTYLATOR, MNIEJ 
MĘCZY, NIEPRZEGRZANY SPRZĘT DZIA! 
SZYBCIEJ | BARDZIEJ NIEZAWODNIE 


— A TO SPRZYJA GRANIU. |oqgl 
k a e 
ko v) 


Fm) Jak JE Masz Jarzę PI 20, gt. naprawdę jest w c0— 0 Czym prze 








OI A "GQ, | nasz się po przeczytaniu ę 
54, P-zgfo FIA KL Michał | „J  irecenzji. Jeślichcesz 
i LUTY, 4 > R wstają gry, przeczyta 
= „„Grzeworż ! c h twórców CLASH. Ć 


ją, jak to się robi we Wroclawiu: ń 
większa w Polsce kampania rel 
legle edycją polską wydana Zo: 
ska i niemiecka. 


W związku z uruchomieniem 
wera RESETU— rozpoczynamy 
kultowej strzelaninie. Stary wy 
powie Ci, jak wycisnąć najwięc 
go ekranu monitora. Jeślimasz p. ol 
niem się do OW.RESET.COM.PL, napi 
dakcji. Kłopoty to nasza specłe 


Konkurs Warhammera ż 
trwa w najlepsze, a już uruchamiat 
ki konkurs spod znaku „Witryny kę 
nagrodą tradycyjnie jest helm wirtu 
który nawiasem mówiąc Są już dos 
niki do QUAKE. Wrześniowa edycja 
liwia wygraną również osobom, któryt 
dze z olówkiem i farbami. 


* JABEK. MARCZEWSKI 
Redaktor Naczelny 


PIOTR MAŃKOWSKI 
» Zastępca Naczelnego 


| Menu CD 6--7 
Widoki na przyszłość _8—15 
Wywiad 16-17 
Witryna kpiarzy, 

ankieta | 18-19 
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Constructor 
LUUUIEM 

” Ignition 
Lomax | 
Panzer | gh ) 
Puzzle Golleciio 
Sand Wamiors 0 
OELKUG EL 
Shadows of the 
JE sk 
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EZ U OWA AA TAL ŁZEUCONH OTESOLOCOUWOUNLCTEJO U 
„Gwiezdnych Wojen”, tym razem z. | ELOSAEW ZEN HLC GETUELOLSU DA 


oś dla milośników SIM CITY, z kolei PANZER GENERAL 2 spodo- 


SI LUKULZZ HH NUK 
rym strategom. 


LEESCŁA SAF ILGLU LH 


Mamy też dema wyścigów z BETHESOA SOFTWORKS, zatytułowanych XCAR, mamy WORLO 
WIOE SOCCER. Na deser propozycja zmartwychwstałego INFOGRAMES — TAKE NO PRISONERS. 
Sam oceń, czy firma wrócila do formy. 


ELOWELGCŁIEJ UCZE WIOEC ra UIUCEI CISZY O LCL EIC LU 
3D (patche, informacje), kącik dla fanów DIABLO, pakiet narzędzi umożliwiających LOJyA RYGLC 
ZAB LOLOENOJEETOCHEOWOANELEFEO CYL ŁU WŁA CY OLI ! 
CZELE KOWTNOSECEWIAH OSK LUPEROLCE ZĘ SZ YW najnowszych dem. - 


AZS WLDLONENEW LO HILU OCH POHTCWY HUK KECU LULUCJ UKE 8 
















7d 3 La Res pe „ OLO 3 
, Plotońem odkrytazo- 





śtała > tajemnicza 
dziesiąta planeta. To 
ona Okazuje się być 
rawczynią* więk- ; : _ 
idotykających ludzkość katastrof. % % od 
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3 ""Wgrze zastosowano znany z DAGGERFALI i SKYNET system XnGine. Choć |. 
akcje bodzielono na misje, ich struktura pozostanie otwarta — kolejność wy- | 
KOBYWAania zadan nie będzie liniowa. 10TH PLANET obowiązkowo obsługiwa- | 
E akceleratory 3D, w sieci dopuści do zabawy 8 graczy,” 
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W strategii ARMY 
MEN wojny toczą plastiko- 
wi zołnierze. Dzięki temu 
producenci ze STUDIO 
3DO liczą nauniknięcie za- 
rzutów o brutalność. Grafi- 
ka prezentuje się wręcz 


| wystrzałowoa — jest. wiele 
biorącychudziałw zmaga- 
niach wojennych obiek- | 


tów. W skrócie: szykuje się 

kolejna luksusowa „strate- 
A 

gianawesoło" 


WOW" "M 


SKILL? 







Oprócz REDGUARD, BETHESDA zamie- 
rza wypuścić na rynek BATTLESPIRE. Gra 
będzie mniej skomplikowana od tytułów 
: z serii ELDER SCROLLS — więcej walki 
W kosztem subquestów. 


Potyczki będzie można toczyć wteamach. 
BATTLESPIRE trafi na rynek prawdopodob- 
nie jako pierwsza spośród spodziewanych 
nowości z BETHESDY, 
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Monopol na wyścigi spod znaku Nascar 
, posiadała dotąd SIERRA. ANDRETTI RA- 
CING, gra KA SPORTS współtworzona przez 
słynnego kierowcę, zmienitę passę. Spośród 
28 tras w grze, 16 to oryginalne tory, pozo- 
stale zaś zostały zaprojektowane przez ro- 
dzinę Andrettich. Gra wykorzystuje trzy róż- 
ne ustawienia kamery, realistyczne okrzyki 
publiczności. Mówi się co prawda o nie- 
| znacznym (brak światowych bitów) kryzysie 
w ELECTRONIC ARTS, jednak przynajmniej 
oddział EA SPORTS pracuje na najwyższych 
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„Maxis 
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CAROMAFÓAN 











rzed warni druga porcja największych bitów z E3. 
Są wśród nich rzeczy nowe i najnowsze, o nie- 
których piszemy — nie chwaląc się —-jako pierw- 
si ma świecie. Wśród poniższego zestawienia są | 
takie bomby, jak nowy WING COMMANDER, no- 
wy produkt z 3D REALMS, najnowszy projekt Sida Meiera czy 
szokujący symulator F22 z odradzającego się OCEAN. A już 
za chwilę — wyprawiamy się na podbój spowitej mgłami An- 
glii. Efekty krucjaty w następnym numerże. 
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Byli tacy, którzy okrzyknęli GALABAG 
dziwniejszą grą targów. Choć grafikana pe 
jest pierwszej klasy, brak szałowych 
to jednak gra ma... pomysł. Oto Mena 
organizm, musi uciec z groźnej planety 
Potęgą programu są algorytmy sztuczRejł 
cji. Engine gry twórcy nazwali tajemnicz6==B 
(Non-stationery Entropic Reduction AM2 


Ba 












Tajny projekt MAXISA nosi tytuł CHRO- 
MAFORM. Ta strategia w czasie rzeczywi- 
stym przenosi nas w świat inżynierii gene- 
tycznej. Jednostki nie zabijają się nawzajem: 
silniejsza „morfuje* ze słabszą, tworząc no- 
wą istotę o większości swoich własnych cech. 
Zadaniem gracza jest zmorfowanie wsżyst- 
kich jednostek przeciwnika. Akcja toczy się 
w wyschniętym, ponurym Świecie, Gra ko- 
jarzy się troszkę z zakurzonym przebojem 
sprzed kilku lat, UNNATURĄL SELECTION. 
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Ż einen ckaki 


Programiści-analitycy z DIGITAL IMAGE DE- 
SIGN przygotowują kołejny produkt: F22. Powy- 
produkowaniu EF2000, DID rozpoczął pracę nad 
systemami militarnymi dla wojska. F22 to po- 
wrót tej ekipy na arenę gier komputerowych. 
Graficznie F22 wygląda to poprostu bosko— tak 
realistycznego krajobrazu nie posiada chyba na- 
wet FALCON 4.0. W ślad za tym szedł będzie 
realizm lotu. Ten „symulator z górnej półki" uka- 
że się pod koniec roku. 
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„Chodzone mordobicie" 

— to określenie samo ciśnie 
"m się na usta, gdy widzimy FI- 
GHTING FORCE. Faceci w czar- 






nych garniturach, panienki S7 
w lateksowych bikini, grubasy 
na żołnierskich numerach — to 
tylko niektórzy z piorących się po 
twarzach delikwentów. Każdaz po- 
| staciposiada ponad 40ruchów. Ttra- 
| sy killerów biegną poprzez opusto- 






szałe miasta, tajne wyspy, anawetpo- 
kłady łodzi podwodnych — łącznie 
7 zróżnicowanych Środowisk, 

w których odbywa się zabijanie. 


Baczność, „generałowie w kapciach"! Kulto- 
wy autor CIVILIZATION, Sid Meier, po opuszcze- 
niu szeregów MICROPROSE i założeniu własne- 
go przedsiębiorstwa o nazwie FIRAXIS debiutu- 
je z nowym projektem. Akcja GETTYSBURG 
rozgrywa się rzecz jasna w czasie Wojny Secesyj- 
nej. Meier powiada: „Zawsze pragnąłem robić 
gry, w które sam chciałbym grać. A samo granie 
fascynowało mnie już od dziecka”. 
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6 — POLICE 


ZECURIT+* FOBED HD. 2 


Patrołując ulice i niebiosa tunySlSEACGO Callisto 
(jednego z księżyców Jowisza), trzeba wziąć w dłoń sro- 
giegognatai wskoczyć na nielichą brykę — ciężko uzbro- 
jony helikopter Kamov HAVOC, Na wykonanie czeka 35 
misji. Obok głównej osi fabuły rozgrywa się dodatkowy 
wątek — główny bohater Jeff Slater musi odkryć kulisy 
morderstwa swojej siostry. 


Akcja HEXPLORE rozgrywa się w czasie wojen krzyżowych. 
Członkowie drużyny rekrutują się spośród czterech ras: Warrior, 
Rouge, Archer i Magic. W trakcie walki można dawać zbliżenia 
i dowolnie obracać pole potyczki. HEXPLORE jest generalnie po- 
iączeniem RPG i przygodówki. Interfejs gryjest prosty, również fa- 
buła, choć opartao historyczne wydarzenia, nie będzie hermetycz- 
na — twierdzą francuscy autorzy. 


ACTTVISION zaczyna się 


specjalizować w symulato- 

rach mechów. W najnowszym, 

gracz włącza się do krucjaty, aby zapobi 
lacji wojny. Akcja HEAVY GEAR toc 
w pustynnych, lodowych, miejskich i 
jeszcze innych, wysoce nieprzyjazm 
dowiskach planety Terra Nei 
poważnym konkurentem dla 
produkcji SIERRA ON-LINE. 


ic arts 
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Największą różnicą dziełącą LOB 
jego poprzednika jest jakość grafiki, Ć: 
ma miejsce nocą, dopracowano eksplo 
kie efekty świetlne. Ciekawostka: będ ś 
na zasiąść za sterami nie tylko AH-64D, ale rów 
nież OH-58 Kiowa oraz UH-60 Black Haw. = 
Do oblatywania wy- Ea, zi 3 
znaczono dwa re- a kogs_P 4 
giony: Kalifornię NR 
oraz tereny Ar- 
menii i Azerbej- ' 
dżanu. 
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Tajny projekt 3D REALMS nosi 
tytuł MAX PAYNE. Engine gry, napisany 
przez fińskich autorów (wcześniej zrobili DEATH 
RALLY), jest według wieluznawcówlepszyodPREY. * 
Payne jest agentem policji, wrobionym w morderstwo 
swojego szefa. Akcja rozgrywa się w Nowym Jorku, intryga sięgnie 
szczytów władzy. 


Ciekawostką zastosowaną w grze jest tzw. „particle system”, 
dzięki czemu oderwane części ciała delikwentów znaczyć będą po- 
wietrze smugami krwi. Pokaz na E3 wzbudził wielką sensację. Pierw- 
sze komentarze sugerowały, że gra może być grożnym konkurentem 
dla świętej trójcy QUAKE 2 — HEXEN 2 — UNREAL. 


soit 
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fizy 
Et >. mekężkam |. | 
u 4 Najpierw był SOVIET STRIKE, 
* teraz przychodzi kolej na NUCLE- 
AR STRIKE. Pilot zostaje wysłany 
do Północnej Korei, gdzie pewien 
szaleniec wyposażony w zapas gło- 
Wic nuklearnych zamierza wydać 
3 Światu wojnę. Dużo bronii wrogów RIOT oferuje nowy system graficzny DirectEngine, który ma 
2 i = zapewnione; swietna grafika w zalożeniu być bardzo elastyczny, umożliwiając łatwą rozbudo- 
i rownież. zagadką pozostaje tylko, wę przy produkcji kolejnych projektów. RIOT to walki koleżków 
8 na jakim poziomie będzie grywal- poprzebieranych w pancerze mechów, w scenerii zdradzającej za- 
h ność. Na początek wydana zostanie fascynowanie japońskimi kreskówkami. 
wersja na PlayStation. Graczwystępuje jakoSanjuro Takeshi, wo- 
jownik zdradzony przez swego starszego 





brata. Produkt próbuje dostać się dopierw- 
szej ligi oczekujących na wydanie gier 3D. 





Starzy znajomi: Klaymen, Willie 
i Klogg — powracają. Bohaterowie 
NEVERHOOD wystąpią tym razem | 
wr platformówce. Autorzy obiecują 
pokręcone gagi, masę dziwacznych 
rzeciwników i... płynny scrolling. | 2 
Jakwszeństwo będzie miała wer- 
Ya ation. " 
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Oto międzygalaktyczny liniowiec rozbija się na 
Ziemi. Jedyną żywą istotą w jego wnętrzu okazu- 
je się być papuga (głosu użycza jej ex-Monty Py- 
thon, Terry Jones). To ona będzie przewodnikiem 
gracza po morzu łamigłówek. Muzykę skompono- 
wał Paul Wickens, niegdysiejszy współpracownik 
Paula McCartney'a. Autorem scenariusza gry jest 
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Akcja WAR WIND 2: HUMAN ONSLAUGHT na- 
dal rozgrywa się w świecie Yavaun. Lata po po- 
przednim konflikcie, walczą ze sobą dwie ocalałe 

frakcje: zwolenników brutalnych rozwiązań miliś* 
tarnych z — jakby to rzec? — uczonymi. Poszer 
ne zostały możliwości jednostek: znajdą się wśr 
nich fruwające, pływające, a nawet potrafiące 
chować niewidzialność. SSI przygotowało czte. 
kampanie zawierające 46 scenariuszy (podobnie, 

jak w PANZER GENERAL 2!). 


Reset |. 




















autor książkowej „Trylogii w pięciu częściach! 
— Douglas Adams. STARSHIP TITANIC powstaje 
w firmie będącej własnością Adamsa. Producent, 
zapytany, czym ta nowarenderowana przygodów-_ 
ka ze statycznymi obrazkami będzie się różniła od 

MYST odpowiada, że głównie występowaniem po 
staci, z którymi można konwersować. | SH 


Każda firma pragnie obecnie posia: 
dać w swojej stajni produkcję 3D. 7THEEŻ 
VEL przygotowuje THE GATHERER> 
Akcja toczy się w pięciu światach 
między innymi starożytnym Egipcie M6: 
żna wybierać spomiędzy widoku 
„z oczu” lub z zewnętrznej kamery, Pra” 
gram jest bardzo „power-hungry " "Bez 
Pentium MMX i karty graficznej 3D£ 
trudno będzie się nim bawić. 





Ed to przyjazna istota z innego . śwaią x 
jej misji jest odzyskanie puszki któradziwny 
fem spadła na planetę Ziemia. Okaże ś 
ba będzie dodatkowo zastopować plany 
skich Grogha i Hellfisha, pragnącychuzyć zań 
tości tajemniczej puszki do zawładnięcia Ziemię. 
Przypomnijmy tylko, że programiścr UBISOFT są 
twórcami RAYMANA. a 


TONIC TKI 


frustrowane rynkową klęską DEATHKEEP i THUNDERSCAPE 
iło w 1997 wstrzymać linię RPG. Odbija to sobie, produkując 
Kontynuacja WARHAMMER: SHADOW OF THE HORNEDRAT 
ytuł DARKOMEN. Oczywiście, zastosowany zostal system po- 
/na pełną kontrolę pola wałki, dotego dochodzi swobodawwy- 
ciwników i miejsca bitwy. 
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Parę firm (m.in. LEGEND czy SPEC- 
TRUM HOLOBYTE) zdążylojuż zakupić 
licencję na engine UNREAL. „„Nierze- 
czywisty* ma w zalożeniu zdystanso- 
wać drugie części QUAKE i HEXENA. 
Pierwsze wrażenia nie były jednak aż 
tak optymistyczne: na Pentium 200 
z3Dfx graruszała się jak mucha w smo- 
le. Tym niemniej, rzecz wygląda obiecu- 
jąco — średniowieczne zamki, zamiesz- 
kujące je zjawy, golemy zlaserami w la- 
pach — całe to towarzystwo czeka 
w „Nierzeczywistym”. 
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Jakiś rok temu zaczęła się w Pol- 
sce ukazywać seria fantasy „Kóło 
Czasu” pióra Roberta Jordana. Gru- 
be tomiska opisują przygody Randa 
al"Thora wtej —jakto powiedziałko- 
lega Jordana po fachu, Piers Antho- 

„.-  . ny— wstrząsającej wizji zmagań Do- 
brai Zła. Przygodówkao scenariuszu 
opartym na powyższej twórczości 
powstaje w oparciu o engine UNRE- 


k) AL w stajni LEGEND ENTERTAIN- 


MENT (autorów m.in. serii SPELILCA- 
STING, SHANNARA,  CALLA- 
HAN'S CROSSTIME SALOON), 
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IE 13 jELGNCCHYE wisó COMMANDER 1 dokonał przelomuw sfe-|  .- 
rze.grafiki ia PÓątak tęrąż WING COMMANDER: PROPHECY ma wy- 
znączyć nowe granice. Ź pierwszych-pokazów widać,że program bre-,, 
zentttje się fenomenalnie. - - śe. WY 


zapytacie, kto że znanych aktorów wystąpi w nowej części WC? 
Mark Hamill, Ginger Allen, Tom Wilson będą na pewnó. Nad wyglą- 
dem Obcych czuwa artysta wielu grafik s-f <- Syd Mead Gra oczywi- 
ście wykórzystywąć będzie możliwości kart SDfx, ale autórzy zapew- 
nili, że na. zwykiym sprzęcie chodzić będzie równie przyzwoićie. Mak: 
symalnie uproszczony zastał iiterfejs — wszystkie czynności można 
wykomywać ża pomocą myszki, nietrzeba szukać kolejnych opcjina kla- 
wiatutze. Można się spodziewać, że graukaże się niewcześniej, niż wio- 
sną przysziego roku. - SĘ | = 
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dra 


Gracz podró- 
zuje do wielu hi- 
storycznych krain 
Zorku, poszuku- 
jąc trzech wiel- 
kich skarbów. 


Do dziś na internetowych 
listach dyskusyjnych przewija- 
ją się liczne pytania, jakprzejść 
dany fragment w zabytkowej 
tekstówce z początku lat '80 za- 
tytułowanej ZORK. Jeśliby zli- 
czyć wszystkie dotychczasowe 
produkty ze słowem „Zork* 
w tytule, wyszłoby osiem. 
ZORKGRAND INQUISITOR bę- 
dzie dziewiąty. 


Przemierzać będziemy m. in. 
Legowisko Władcy Lochuicze- 
luście Hadesu, rozwiążemy po- 
nad 50 łamigłówek. Program 
zawierał będzie engine Z-Vi- 
sion, wykorzystany wcześniej 
w ZORK NEMESIS. ZORK 
GRANPDINOUISITOR to pierw- 
sza część nowej trylogii Zorku 
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WAATAWE" 


WESOŁO SIĘ Z NIMI 
ROZMAWIA I DCIBRZE FRAGLUJĄ 
NA SIECIOWYM C(IUAKE'UL. 

NALEŻĄ DO CZOŁÓWKI 

POLSKICH PRODUCENTÓW GIER. 






nani są z ekstrawagancji: 
w ubiegłym roku w dwadzie- 
ścia parę osób wykonałi na- 
lot na londyńskie targi ECTS, 
żeby zobaczyć jacy ludzie ro- 
bią gry na Zachodzie. Zwartaekipa z Leryx 
Longsoft, autorzy Lwa Leona, wydają 
obecnie grę strategiczną: Clash. Oderwa- 
li się na chwilę od pracy, by opowiedzieć, 
jak tworzą swój nowy przebój. 





Jarek Modrzejewski (Długi) — 
szef hrrny. 


—Termin wydania Clasha wyznaczyliśmy 
na połowę września. Trochę nas ostatnio 
zalało, tak że część ludzi skazana była na 
areszt domowy, ałe spróbujemy dotrzy- 
mać terminu. O Clashu najlepiej 
opowiedzą ludzie, którzy 

przy nim pracowali. 

Jest to w tej chwili 
nasz priorytetowy 
projekt, ałe pracu- 
jemy równolegle 
nad czterema in- 
nymi. W  paź- 
dzierniku ukażą 
się dalsze części 
przygód Lwa Le- 
ona. Podpisujemy 
właśnie umowę 

z firmą Optimus 
Nexus na wspólne 
wydanie kolejnych 
czterech  produk- 
tów. Powstaną pol- 
skie bajki dla dziecia- 
ków, takie jak Pam 
Twardowski czy Złota 
kaczka. W marcu przy- 
szłego roku ukaże się 
rozszerzony o nowe sce- 
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nariusze Clash De Luxe 
oraz dwie gry opartenatym 
engine: o tematyce mo!r- 
skiej, z elementami orga- 
nizacji portów i druga, 
rozgrywana wśród In- 
dian w czasach, kiedy 
nawet nie przypuszczałi 
oni, że istnieje biały czło- 
wiek i vice versa. 


Przymierzamy się dozało- 
zenia sieci sprzedaży. Po- 
wstało już pierwsze sto- 
isko firmowe przy ul. Bo- 
lesławieckiej we 
Wrocławiu. Podkreślam jed 
nak, że jestesmy firmą producencką i ja- 
ko taka odnotowaliśmy sukcesy. Glash po- 
dobnie jak Lew Leon wydany zostanie za 
granicą, w Angliiiw Niemczech. Sporo się 
nauczyliśmy w ciągu trzech lat istnienia 
firmy, często na własnych błędach. Zarząd 
Leryx Longgsoft to ludzie po in- 
formatyce na Uniwersy- 


a biznesmenami 
musimy być z racji 
swojej działalno- 
ści. Planujemy bu- 
dżety, rozliczamy 
pieniądze, ale za- 
wsze pamiętamy, 
że w firmie naj- 
ważniejszy jest 
dobry klimat. 


(Scorpik) — re- 
ZyYSer gry.  _ 


— Reżyserka polega 
na odpowiednim po- 
dzieleniu pracy, a póź- 
niej zebraniu wszyst- 
kiego do kupy. Koordy- 


tecie Wrocławskim, ' 

































| AAZSJ0YSET Ki 


nowałem 
pracę zespołu Cla- 
sha, zajmowałem się 
również oprawą 
muzyczną  gty. 
Starałem się do- 
brze wczuć w klimat 

czasów, nastrojowe koinpozycje 
pomagają skupić się na grze. 
W Glashu jest ponad pół go- 
dziny muzyki, astworzenie .„ 
jednego utworu zajmuje | 
blisko tydzień. Stanowczo 
najwięcej zabawy mieli- 
śmy przy robieniu zgło- 
szeń jednostek, czyli 
odzywek dowód- 
ców potwierdza- 
jących rozkazy 
gracza. Wszyscy 

w firmie mieli swo- 
ią „szansę na suk- 
ces” podkładając 
głosy pod koiej- 
nejednostki. Tu- 
bałne „Yes sir!" 
należy do Le- 
ona. Teksty | 
mówione są * 
tylko wjęzyku s 
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ŻAR 


N> 









angielskim. lo była 
trudna decyzja, ale żeby nie przesuwać 
premiery, postanowiliśmy nietworzyć od- 
rębnych wersji językowych. Mimo że mam 
grę na wyiot, cały czas potrafi mnie wcią- 
gnąć. W Clashu najbardziej podoba mi się 
broń biologiczna. Tak nazwaliśmy zara- 
żonych chłopów, których można podrzu- 
cać przeciwnikowi: po napotkaniu roz- 
przestrzeniają zarazę i przeciwnik gnije 
od środka. 


Jacek Malczak, Robert tyburcy, 
Witold Pałuszyński — programiści 
sztucznej inteligencji. 


—W Glashu wykorzystujemy specjalne na- 
rzędzie, zakupione w NASA, które tak na- 
wiasem mówiąc jest wykorzystywane do 
programowania niektórych sterowni- 
„. kównapromach kosmicznych. My za- 
'_ stosowaliśmy je do stworzenia „my- 
slącego" przeciwnika. Jacek 
zajmował się oprogramo- 
waniem infrastruktury kom- 
puterowego gracza, czyli za- 
rządzaniem ekonomią i pro- 
+. dukcją. Zaimplementował 
£ też złośliwy zwyczaj pale- 
nia zamków ludzkiemu 
przeciwnikowi. Robert gło- 
wił się, jak wpoić kompute- 
rowiagresję i chęć zadawa- 
nia człowiekowi jak najdo- 
tkliwszych strat, co robi np. 
przez częste za- 
kładanie puła s%% 
pek. Dzięki Ro- 
bertowi „wróg” nie 
zasypia gruszekw popiele: nie 
będzie łatwo z nim wygrać. Ja 
uzupełnialem oba moduły, skupi- 
łem się też na pozostałych spra- 
__ wach związanych z zarzą- 
ŁH m t r 


dzaniem jednostkami, le- 








czeniem, rozbudową, 
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parametrami, lączeniem w sil- 
niejsze armie itd. Naszym ce- 
lem było stworzenie przeciw- 

nika wymagającego, ale nie 





tą gracz może regulować by- 
strość każdego ze swych 
przeciwników. 


Tomasz Piętek (Lazur) 
— grafik. 





— Pracowałem nad wizuałi- 
zacją terenu rozgrywki w Clashu. Każda 
z czterdziestu map składa się z animo- 
wanych klocków. Oczywiście, każdy 
znich musinie tylkodobrze wyglądać, ale 
idokładnie pasować 
do _ pozostałych. 
Kombinacji 
jest bardzo 
dużo, tym 
bardziej że 
gra toczyć 
się może 
w trzech róż- 
nych krajobra- 
zach: wiosen- 
no-letnim, je- 
siennym 
i zimowym. 
Spod mojej rę- 
ki wyszły 
wszystkie me- 
nu, a także rysu- 
nek tytułowy. 
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Zbyszek Trawiń- 

ski 

(Lester) — grafik 3D. 
— Pracę nad prawersją gry rozpoczęliśmy 
trochę śmiesznie, bo od intra, które w koń- 
cu nie weszło do gry. Przygotowałiśmy 
zatorenderowane filmiki z okolicznościo- 
wymi scenkami. Każda zdwudziestu sce- 
nek to cztery — pięć dni solidnej pracy pod 
3D Studio. Dużąuwagę zwracałem narze- 
„,telne oddanie 
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wyzwaniem. Nie staraliśmy się w Cla 
oddać jakiegoś konkretnego okresu hi 
rycznego ani krainy, dlatego w grze są 
uzbrojeni po zęby rycerze, jazda piecho 
ta, górale, łucznicy i cala galeria zl 
rów, w sumie trzydzieścitrzy Tó 
formacje. Do każdej jednos 
konałem pełnoekranowe szkice, 
także rysunki pomiędzy kolejnymi 
misjami w kampanii. My wymyślaliśmy 
też tę reklamę z gołym rycerzem i wy- 
cinanymi ubraniami. W pierwotnym 
pomyśle był rycerz zprezerwatywą 
na głowie i hasłem „bezpieczna 
strategia", ale wybraliśmy wersję 
mniej szokującą. 4 


LKI 


programista, w cywilu student iii- 
formatyki wrociawskiej Polibu- 


—Clasha piszemy w € wykorzystu- 
jąc kompiłator Watcom, stosujemy więc te 
same narzędzia, co najlepsi na świecie. 
Pracę had kodem rozpoczęły się półtora 
rokutemu, a obecnie wszystkie żródła gry 
w plikach tekstowych zajmują około me- r 
gabajt. Grę budowaliśmy modułowo, do- 
dając krok po kroku kolejne funkcje — 
pierwsza beta to oddzial na mapie, póź- 
niej się rusza, potem zaczyna sam kom- 
binować itd. Podczas testowania wycho- 
dziły różne zabawne rzeczy, np. oddział 
hatabardników w ataku odwracał się ple- 
cami do przeciwnika. Bardzo dużo wysił- 


ry 


„kuwłożyliśmy w dokładne odpluskwianie 


gry, stąd słogan o bezpiecznej strategii, 
o którym wspomniał Cosmic. 


Wysłuchał 1 zdjęcia zrobił 
Jacek Marczewski 


Specjalne podziękowania dla $corpi- 
, kaorazwydzialu aparatofotograficznego 
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'Leryx Longsoft. 
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CZY KORZYSTASZ Z INTERNETU: DTK  ONIE 
Mój lubin autor w Resta 
Jak dowiedziałeś się o Resecie? 


[1 wkiosku 
[| zulotki 


[0 z reklamy w gazecie 


[z reklamy w TV 
[0 od kolegi a 


JAK OCENIASZ: 


Recenzje gier 
Wiarygodność 0 — 
(wyssane z palca wyrocznia) 














————-—ktralrość materiató 
1. -23 = 
(czerstwe 


zadGż |. 
(za <h akurat» 


chrupiące) 
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State rubryki: 


KONKURSY  |...... 


| ME: i p. 
RECENZJE NRReŻ. mum dunannanielacc EE 
(zgnilizna miodzio) 
(zgnilizna miodzio) 


CHEATY ZAMIAST RESETU 
(zgnilizna miodzio) 


OO 2 mm auara war Ś ara rozrrwaazaca| moz oo aswcazaeca za $) 


(zgnilizna miodzio) 
MULTIMEDIA 

(zgnilizna miodzio) 
BLACHA 0 3........1.....--...5 

(zgnilizna miodzio) 


INTERNET | EEE EEEE. WENA 
1 "(zgnilizna miodzio) 


KOMIKS JOHNY RESET 


(zgniłizna miodzio) 
(zgnilizna miodzio) 


KOMIKS PYŁEK 
|. SEREENE EENEENENEE |; 
(zgnilizna miodzio) 
DOSTĘFNOŚĆ RESETU w TWOJEJ OKOLICY 


12 = EL... 3... EE. koc 5 (21 10 
(brak tylko spod lady zawsze się załapuję) _ (prenumeruję) 


Zróbmy to razem 
Podaj dobry temat do Qdlotów: | 
Gzy chcesz, żeby w Resecie była rubryka konsolowa? |. DI Tak Nie 
Co chciałbyś zmienić W ReSecie? woo w rzy rrr 
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SŁOŃCE, JEZIORA, 
GÓRY, MORZE — TEGO 
NIE ZASTĄPI NAWET 
NAJLEPSZA GRA. WAKACJE 
POWINNY TRWAĆ CAŁĄ WIECZNOŚĆ. 


= paleni i wypoczęci, zno- | 
b.| wu siadamy przed moni- 
torami, bynabawić siędo | 

| | woli i do zapalenia spojo- 
wek. Jest w co przyciąć. 


X-COM APOCALYPSE oczekiwa- 
ny byłod wielu, wielu miesięcy. Wtesz- 
cie się pojawił i natychmiast zgarnął tytuł sł Gry Miesiąca. 


Onajwyższe laury walczy również CLASH z LERYXLONGSOFE = 

— strategia na światowym poziomie, zabójczy konkurent dla nadź: ini 
chodzących wielkimi krokami WARLORDS 3. Bliskie wyróżnienia *= 
były również ATLANTIS (dzieło magików z CRYO) oraz GUTS N-. 
GARTERS z OCEAN. «2 


* 


DlaczegoGL OUAKE nazywany jestczasem „OUAKE ografice z UN- > 
DER A KILLING MOON", można przekonać się oglądając publikowa- = 


ne przez nas screeny. Autor tekstu,. Yoonior, to jedna z najbardziej znaj - "mą 
nych postaci w środowisku polskiego QUAKE. Y > 


W tym miesiącu witamy na łamach RESETU nowych autorów: Eld- 
gara i Sathorna. Eldgar preferuje gry sportowe i zręcznościowe, ale 
nie wybrzydza: gra w zasadzie we wszystko. Sathom to spec od stra- 
tegii i RPG. Sporo swego realnego życia spędza na serwerze DIABLO 
battle.net jako tępiciel Zła i Chaosu. A skoro już o tym mowa... 


Dungeon Keeper — sierpniowa Gra Miesiąca — dla wielu gra- 
czy będzie z pewnością także hitem września. Paru kolegów w każ- 
dej wolnej chwili zajmuje się 
umacnianiem swej tyranii w pod- | 
ziemnym świecie noży wbitych 
w plecy. „Zło jest dobre* głosi slo- 
gan reklamowy DK, Aby byłorów- 
nież łatwe, zamieszczamy porad- 
nik. Nie wykładający wszystkie- 
go na ławę, bo pod wpływem gry 
najwyrażniej dochodzi się do 
wniosku, że skąpstwo jest szczo- 
dre. A tak naprawdę, to nie chcemy nikomu popsuć dobzej zabawy. 





No, to trzy na siedem. Miłej lektury. 8 
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1 2041 Obcy znowu zaatakowa- 
li i znów odparliśmy inwazję. 
Zrównaliśmy z ziemią ich sto- 
_ licę. Królowa wroga została 
pogrzebana pod gruzami mia- 
sta T'Leth, ale wiedzieliśmy, że należy spo- 
ziewać się ponownego najazdu. Wreszcie 
4 przybywają wiaz zX-COM APOCALYP- 
, hajnowszą grą MICROPROSE. 









4 









Ę 


W UFO: ENEMY UNKNOWN grałem 
. miesiącami; druga część — TERRORFROM 
" THE DEEP— rozczarowała mnie. Choć ak- 
cja rozgrywała się nie w przestworzach, 
'ana dnie oceanów, była to ta sama gra! Do 
<= APOCALYPSE zasiadłem pełen niepoko- 
SĘ ju, że autorzy znowu popełnili auto- 





plagiat. Płonne to były obawy.. 47 + 


APOCALYPSE przynosi ze so- 
bą zupełnie odmienny sposób ste- 
rowania, nowe potwory, bronie i pojazdy. 
Cel pozostaje ten sam: zabić lub otumanić 
ufoka, przewieźć go do bazy i zrobić mu wi- 
wisekcję. Walki nie prowadzimy już na ca- 
łym globie. Strefą wojny jest tu miasto ME- 
GAPRIME, w jego obrębie przyjdzie nam 
stoczyć bój (być może ostatni) o planetę. 
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Tym razem nasi milusińscy wycwanili 
| się, nie lecą do nas przez miliardy kilome- 
trów kosmosu. Otwierają za to bramy mię- 
dzywymiarowe pomiędzy światami. Taka 
brama przepuszcza statki zawierające ca- 
łe nowe zestawy obcych form życia. Po ja- 
kimś czasie, odpowiednio sterując naukow- 
cami oraz przywożąc material do badań 
(najlepiej żywy), również i my wchodzimy 


w posiadanie technołogii niezbędnej do 

międzywymiarowych podróży. Tamtych 
światów jest kilka, podobnie jak baz Ob- 
cych w poprzednich częściach. 





Absolutnym novum w grze (poza 
możliwością prowadzenia walk 
w trybie realtime) jest obec- 
ność całej palety organizacji 
para-lub stricte militarnych, 
z którymi przyjdzie nam się 
zetknąć w trakcie gry. Taktyka 
postępowania względem nich 
jest kluczowym punktem roz- 
grywki. Jeżeli podczas walk w bu- 
dynku należącym do którejś z organiza- 
cji dokonasz zbyt wielu zniszczeń, nieba- 
wem przyjdzie ci płacić rachunek. Spróbuj 
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nie zapłacić, a odwiedzi cię uzbrojony po 
zęby doborowy oddział egzekucyjno-ko- 
morniczy! Uwazaj także na stosunki z gru- 
pami religijnymi, które czczą Obcych jak 
bogów. Również „wierni", gdy zbytnio 
nadepniesz im na odcisk, mogą ci złożyć 
niespodziewaną wizytę. 


Może się zdarzyć że w ferworze gry 
nie zauważamy wszystkich wiadomości, 
aniektóre mogą być naprawdę kluczowe. 
Jest na to sposób: należy podać kompu- 
terowi, przy jakim typie komunikatów ma 
zatrzymywać czas. Można zrazu odnieść 
wrażenie, że w menu panuje chaos. Od- 
czucie to w krótkim czasie ustępuje prze- 
konaniu, iż jest toniezwykłe sprawny sys- 
tem, pozwalającyna panowanie nad każ- 


CLYZNNUEZZYJ: 


sterować upły 
można go cofać! 
reakcji nas zycą 


W trybie a 
w polu rażen 
czyli są bard 
nieni przed X 
Obcych. Do) 
jest jeszczę”d 
i agressive, SZ 
nie ten ostatnt 
kawy: żołnie! 
kują przecii 
patrząc na sth 
sne. Misja 
bie ma sens, gć 
da nam czasuś 


j 
a 


dym zdarzeniem w mieście. Kolejną | dę wysokim pezźł 
nowością jest niezależne od ciebie dzia- , 
tanie policji. Cale miasto patrolowanejest 
przez woży policyjne, a gdy znajdą się one 
w zasięgu prowadzonej przez ciebie wal- 
ki, stają po twej stronie! 


Gralika SVG. 
dem, więc X-CQ| 
gła jej nie mieć 
stawiona w ładn$ 
cie, ale wid r 
przełączać na 
wydajem 
sposób. Kali nik 
tuacji można w ka 


Podczas misji mamy do dyspozycji 
dwa różne rodzaje sterowania. Jeśli je- 
steś weteranem poprzednich części, bez 
trudu poprowadzisz swoje oddziały do 
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z możliwością ce 
teresującym nas mie 


zwycięstwa w walce na tury. Natomiast 
gra w trybie rzeczywistym to już inna pa- 
ra kaloszy, które przyznam się szczerze: 
na mnie były ciut za duże. Dzięki dwóm 
różnym sposobom sterowania, mamy jed- 
nak dwie gry zamiast jednej. Na pewno 
| jesttodobrychwyt ze strony MICROPRO- 
SE — jedni wolą walkę podzieloną na tu- 
ry, inni preferują zmagania w czasie rze- 


3 4 * 
Poruszać się po terenie miasta moż-.. | 
na przy pomocy maszyn naziemnych i ła- 
tających. Każda z nich ma swoje zalety 
i wady. W poprzednich częściach, zmienić 
- w pojazdach można było tylkouzbrojenie.. 
Teraz mamy do dyspozycji cały zestaw 
najróżniejszych gadżetów, poczynając od 
silników, przez uzbrojenie (dla każdego ty- 
pu pojazdów oddzielnie), powyposażenie 
dodatkowe służące do przewożenia róż- 
nych typów ładunków. W poprzednich 
grach istniał tylko jedentyp pojazdu zdol- 
ny do przewożenia żołnierzy. Obecnie mo- 
żesz na miejsce akcji udać się jakimkol- 
wiek pojazdem, ale uwaga! Do zestrzelo- 


czywistyrm. 


W grze na tury nie ma żadnego zna- 
czenia wypracowana taktyka pozycyj- 
na, nastawić się raczej trzeba na szyb- 
kie operowanie myszą. MICROPROSE 
dodała do panelu sterowania parę opcji, 
bez których drogi graczu nie miałbyś 
szans w walce bezpośredniej. Możemy 
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nych statków Obcych można tylko dole- 
cieć a nie dojechać! 


Na początku gry jednym z dostępnych 
projektów dla naukowców jest „Bio-trans- 
port module" — wynalezienie, wyprodu- 
kowanie i zamontowanie gona naszych po- 
jazdach jest bardzo ważną sprawą. Bez tej 
zabaweczki nie jest możliwy transport ży- 
wych jeńców. Inaczej niż 
w „jedynce” i „dwójce” zor- 
ganizowano garażowanie 
pojazdów. Teraz w' bazie 
mamy tylko sektor repera- 
cyjny, gdzie możemy naraz 
naprawiać tylko jeden po- 
jazd, niemusimy zatobudo- 
wać hangaru. 


Prowadzenie badań nie 
uległo zasadniczym zmianom, poza oddzie- 
leniem laboratorium biochemicznego od la- 
boratorium fizyki kwantowej. Zasób wol- 
nej przestrzeni życiowej w bazie nie ogra- 
nicza liczby naukowców zatrudnionych 
przy pracy nad projektem. Przy jednym pro- 
jekciew zwykłym laboratorium itak praco- 
wać może conajwyżej 5 naukowców. Szyb- 
kość zakończenia prac zależy od zdolno- 


ści każdego z nich wyrażanej w cyfrach, 
a nie od ich liczby. To samo dotyczy inży- 
nierów pracujących w „workshopach". 


Wszystkie aktualne wiadomości zosta- 
ły bardzo estetycznie podane w ufopedii. 
Wraz ze wzrostem poziomu technologicz- 
nego i odkrywaniem tajemnic Obcych, ro- 
śnie ilość zagadnień do zbadania. W razie 
jakichkolwiek niejasności — wszystko jest 
tam podane jak na talerzu. Jeśliistniejepo- 
trzeba szybkiego dostania się do jakiejś 
wiadomości, wystarczy szybkie dwukrot- 
ne naciśnięcie lewego przycisku myszy na 
żądanym przedmiocie. W chwilę później 
otrzymasz dostęp do swoistego kompen- 
dium wiedzy o grze. 














Pienią- 
dze otrzyrmu- 
jesz od Sena- 
tu, jednej 
z dwóch or- 
ganizacji, które na początku gry są ciprzy- 
jazne. Go tydzień dostajesz małą sumkę, 
która jest odzwierciedleniem twoich umie- 
jętności: walki z wrogiem oraz współży- 
cia z licznymi organizacjami, 





Jeśli na początku 
moje odczucia były tro- 
chę mieszane, to po pa- 
ru dniach grania jestem 
zachwycony. Widać że 
gra jest dopracowana 
pod każdym względem, 
ajej wyglądowi nie moż- 
na nic zarzucić. Muzyka, 
towarzysząca nam przy 
obserwacji miasta i walce, jest nastrojowa 
i wciągająca. Małym minusem jest brak 
ścieżki audio na płytce. Gra niesamowi- 
cie wciąga, jeden wynalazek goni drugi, 
a misje bojowe nie pozwalają się nudzić 
ani przez chwilę. 


X-COM Apocalypse jest grą świetną, 
zasługującąnauwagę graczy zajmujących 


" 


się nie tylko strategią. Trzecia część UFO 
to jeden z moich typów na Grę Roku. 8 
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olak jednak też potrafi, czego 
dowodem w dziedzinie gier 
jest dzieło wrocławskich pro- 
gramistów — CLASH. Na po- 
czątku powiedzmy sobie 

"prawdę, Amerykanom nie dostaje pomy- 
«ś$łów z przyrodzonej im praktyczności 
4 (wszak myślenie boli), a Polakom — chy- 
Od - ba zkompleksów wobec zagranicy. CLASH 
745 nie jest do końca oryginałnym produktem. 
4 sol +; * Moja rodzina zgodnie zakrzyknęła, że tokli- 

+-7 © mati barwanaszegoukochanego HEROES 
- (i OF MIGHT 8 MAGIC. Ja dostrzegłem jesz- 


© czeelementy WARLORDS I (świątynie, ta- 


+. parte wrażenie, że jest to — pełen wspa- 

» niałego humoru i lekkości, ale jednak —- 
/ — expansion set do WARCRAFTA. Koniec dy- 
._ gresji: autorzy CLASH ustrzegli się podob- 
nego błędu. 


CLASH, mimo zapożyczeń, nie podda- 
je się jednoznacznemu identyfikowaniu 
z innymi grami. Mimo lekko podobnej gra: 









da się lepiej od nadciągającej trzeciej czę: 
ści znakomitej serii! Jedyne, w czym mo 
że przegrać rywalizację rodzimy produkt, 








tym rozgrywka jest prosta i szybka. Wyma= 


słowem — jest 
w nim wszystko 
to, Go gracze lubią 
najbardziej. 





Autorzy po- 
traktowali graczy 
poważnie. Oprócz 
rozgrywki strate- 
gicznej możemy 
prowadzić wspa- 
niałe bitwy tak- 


























fiki do WARLORDSIII, polska gra zapowia= 


to AI komputera. CLASH wciąga, a przy. 


ga myślenia i umiejętności taktycznych, 





























DOD KIEDY KOLUMSOWI ZACHCIAŁO SIĘ ODKRYĆ 
KRÓTSZĄ DRUGĘ DO INDII, WSZYSTKD CO UDAJE NAM 
SIĘ ZROBIĆ DOBREGO NA TYM ŚWIECIE 

— POWSTAJE PONOC ZA ATLANTYKIEM. 


* planszę (chociaż jedna armia mo- 
że składać się z 10 jednostek). 


ze sobą) i są to starcia stojące wyżej niż 
te, które widzieliśmy w LORDS OF THE 
REALMS II czy HEROES OF MIGHT 8% 
MAGIC II. Przede wszystkim, mamy moż- 
liwość wyboru taktyki (szarża, obrona). Po- 
za tym, jednostki wyrażnie różnią się mię- 
dzy sobą, co sprzyja skomplikowanym ma- 
newrom iciekawym konfiguracjom. Strzały, + ta). Oczywiście, w świątyniach | 
armaty, smoki, skorpiony, szkielety, IMUSZ- czekają na nas prchawce, mgła- 


R | = K. 1 






Cała ta menażeria dostępna 
jest na kilka sposobów. Gdy po- 
dejdziemy do portu, możemy po- 
zyskać posiłki zamorskie (pycho- 
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wice iinne cuda, które zasilą pokażnie na- 
szą armię. Najpewniejszą bazą dla tworze- 





chlopi, ryce- 


rze, ciężka : nia armii będzie jednak zawsze miasto. 
jazda, góra- * W mieście możemy wybudować koszary 
le, łucznicy, ; (chociaż na początku gry już są — ale to 
kusznicy + chodzi o inne koszary). Można w nich tre- 
itp. przewa- ; nować dowolne jednostki, o iie pozwala 
lająsiętona- * namnatonaszrozwójiwykupimy stosow- 
mi przez : nąlicencję. Niestety budowa posuwa się 
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4 Miło to powiódzić 
O sA kę jak na rodzimą: -proć 
: 5. . p” cję, CLASH [rżuGe-0: ścią. 





wolno i do tego po jednej jednostce (jed- kęć z 
nostki w CLASH liczą zawsze w PEFPA R | a za 
stanie 100 żołnierzy). - 


m * 









| grane. Zadzim 
darzenieny -* maly, 
filmiczek (owysżeni:. ża, 





Gdywybudujemy szkolę, możemy óćwi- ę i NSż 
czyć nasze jednostki, aż staną się napraw- Es |. UUggo A którymś tażerm Ma „SiĘ - | __coaa I 
dę ostre. A gdy w bitwie zadadzą namja | © DE dosyć, ala BĄna naprawdę” 
kieś rany, w szpitalu zyskamy opiekę i wy- się, bawóle — — myszka klika ria nim nerwo- ; starennie żrabiońe A cóż 





tchnienie. Kużnia i sklep dadzą nam WO. A omffic, tylko stól. Mieszcie po dwóch nie zawszą, źdarza wię: | Pó 
możliwość kupowania nowych licencji Ito * etapach ruszył się, ale co to za robota. Le- * w amerykaśskich.4 | BLo-" ? 4 


wszystko. Przy okazji, będąc w mieście moż- 
na zajrzeć do pałacu, wydać parę rozkazów, 
a następnie odwiedzić chłopków i narzucić 
im podateczek wojenny (niestety trzeba 
mocno uważać, bo chłopaki dzisiaj zrobiły 
się nerwowe i mogą sobie pójść) lub naka- 
zać wyprawę 
wojenną. z 


dwo markuje. Itupol kilku etapach nastę- 
puje firiat. Poja zawiadomienie, że 
nas budbwniczyśi Sznęczył, że ma do- 
syć prący dla nas i odchodźń, Lezy uwie- 
rzycie—-polazł Sobie: 4 drogniegokojcye 


dukcjach). Grafika afika jest. zad 
bardzo dobrą, ęhnt zqłą: = | 
rzają się niedoróbki. a. | 
wy soczyste A ej 
bez zarzutu ae 
wjakiejśpolskiejąrze 
spolszczonej nieg] 
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Ji f zaskakuje nas jeszcze kilk 


sapanoanozcozoooooseseŁOOGa 


Ciekawą . 
|: odmianą jednó+. 
stek bojowych... ć 
są budowni- : „ankowo pożęga Śzkilkomajednostka: - 1: 
mi. Jak zapeńmiaj utorzy, to samą " pocąc się A Tsażoj 
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» oe któregoś z tych czynników 
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czowie. SA 
yś/ dziać siębędzie, gdy Birzegramy kilkad ie zi piąc, bo naprańycę tęze 8 
W GLASH (oczywiś w Resecie nie mogli y 5 ba sięniekiedy nat 


-j A: * > stykować.1 Nie: mai 


bowiem mo- " s ś _ czego wstydzić 
żemy aktyw- | 4 F Mlkaliko ża: CLASH (jak - wie szlachta. ŁO 
nie  zmie- cią >wiąda Pejstl— $każda tego R 1 rzetelna gra. 
niać  oto- EV N. pugra 

czenie 

i tworzyć tzw. infrastrukturę. Budow- 
niczowie mogą szukać skarbów 
w miejscach oznaczonych łopatą, 
budować trzy rodzaje warowni 
lub rozkładać przed maszeru- 
jącymi wojskami dywan puła- 
pek. Oprócz tego, poważną ich 
zaletą jest umiejętność budowy 
dróg! Nie trzeba tu wyjaśniać, - złoto czy wreszcie kreg ia. Noi wyśmiał: mniej NE 
jak bardzo ułatwiato późniejsze | - bytu. Można też pódie-** : a poliki mu płonęty. Cue - 
manewrowanie wojskami. g. ! 4 | perować tu siły, wyle- 2 dze chwalicie, a swego. 
czyć chore oddziały (lub. K „nie znacie. mak 
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>arrealia historyczne) nie by : PS. wakaiąętijgg 
-" pełen, ge gdybyniebyłow im : dota: gdy już 
U. „świątyń innych tajem- wciągnęło mnie wykę 
 Miczych miejsc. „Spo*. : czanie  jakichstam wroż | 
"tkać wnich móżnanie gich sił przywlekł: się. 

| tylko wielce potrzeb > kolega. Popatizył AaE 
| ne „magiczne przed: -* ; monitor i stwierdził, Że... 
! mioty lub zaklęcia, ale; „nie znatej gry. Jajpuna; Ą «m 
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Przy okazji budowniczych 
warto wspomnieć o nowym 
zjawisku, które może przypra- 
wić o drgawki nie spodziewa- 
jących się niczego graczy. Oto 
budujemy drogę, budujemy, 
a gostek coraz bardziej nie- 
mrawo ciągnie jej niteczkę. 
Coraz bardziej lecą mu ko- [gg 
steczki z rączek. ; 
AŻ staje w pewnym * 
momencie. Cojest? — 
pytamy siebie. No nisz 
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dmirai Cornelius Wort na : 
pierwszy rzut oka posturą 
przypomina Napoleona Bona- 
parte, a jak się za chwilę oka- 
że, zMałym Kapralem łączą go 
również imperatorskie zapędy. W tajnym 
laboratorium na jednej z niewielkich oce- 
anicznych wysepek Wort wykonuje swój 
diabelski plan: przeprowadza eksperymen- 
ty naludzkim DNA. Wort pragnie stworzyć 
rasę mutantów, zdolnych przetrwać atak 
jakąkolwiek bronią biologiczną, chemicz- 
ną czy nawet konwencjonalną; po prostu 
— niezniszczalnych. Tylko agenci Hank 
w „Gruts" Carteri Stacy „Garters” Pringle mo- 
7 7 gą zagrozić niecnym planom Admirała. Za- 
danie asów K-Force jest proste: spenetro- 
wać wyspę, powstrzymać świra i zdobyć 
4 informacje natemat jego badań. Banalne... 









CHCIAŁBYŚ SOBIE TROCHĘ 
POSTRZELAĆ, A PRZY TYM 
NIE USNĄĆ Z POWODU MAŁO 
DYNAMICZNEJ AKCJI? 

ODPAL GLUTS 'N* GARTERS, 

NIE FOŻAŁUJESZ. 
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Gra anonsowana była jako wielki hit. szający się dźwięk, żadnych komunikatów : zastopować twój bieg, wtedy jesteś unie- ! 
W pełnirenderowane środowisko, imasalo- ; obłędach... to właśnie lubimy. /, ! ruchomionyiłatwo ostratę życia, agdy do- 
kacji, akcja, która miała nie sprowadzać się : chodzi do tego chaos na polu bitwy... Le- 
tylko do strzelania i przede wszystkim: gra Codo środowiska, toowszem,jestren- : piej nie mówić. Moim zdaniem, większy 

x miała być nowatorska. Autorzy wywiąza- | derowane (Silicon Graphics), tyle żezawo- : komfort gry zapewniałby obraz w rzucie 
li się z obietnic prawie w stu procentach. dzi trójwymiarowość, Czasami jesteś zaja- : izometrycznym. 
kimś obiektem (wtedy obieki stajesięprze- ; 

Na samym początku rzuca się w oczy ;: zroczysty, cool...) i, nie wiesz dlaczego, nie : Obszar gry podzielony jest na 200 loka- 
zadziwiająco dobra (gra zostala napisana 3 możesz się ruszyć Powód? Nawet najmniej- ; cji, aby przejść etap należy wystrzelać 
z myślą o DOS)grafika w wysokiej rozdziel- : szabelkawystającaz ziemi, niemówiącjuż : wszystkich prz eciwników. Teren działań 
czości. Daje się odczuć zalety gry pracu- : o gościu ż helikopterem w plecaku (który i nie jest scrollowany. Wybierasz Gutsa lub 


jącej pod poczciwym DOS-em — nie wie- : moim zdaniem lata trochę za nisko) może : Garters, chodzisz z lokacji dolokacjii strze- 
i 28 z ma 
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nie rezygnujemy zbyt szybko po kolejnej 
nieudanej rozgrywce. Grywalność to istny 
głeborzut, po załatwieniu pierwszych dwu- 
stu przeciwników wstępuje w ciebie Le- 
on Zawodowiec i krzyczysz „I want more!”. 
Czasami uczucie po ostrej strzelaninie 
w danej lokacji zrywa gacie, nie możesz po 
prostu przestać naciskać klawisza na 
myszcę. Kiedy ekran wypełniają tłumy 
przeciwników, słychać tylko dźwięk two- 


Czas aa rąchę wyci BiorwaZE Tt to ted 4 2 3 i 
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że trupy nie zostają i na'polu walki fto.by' Ń, " Tam 
robiło wrażęniej drugą, „żenie 1 mia. w grze”. u 
ani kropelki krwii Mo eóż' możę sięczepia = 
Gra zostałą So o isa 2 
lat jedenastilięt „hie mać0 oczekiwać brutal. . "= 
ności. Druga A sprawd; czasami, choć; CElÓWĆ.. R: 
nik jest czerwóny i i: kięci się- goziaceć ką k, 
p ściwnik jest „na USZG8*- SE ZA s» 
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statczy strżeląć, by zabić), nie SB z» Ra 
lasz, komunikat Scene Cleared nióżgji krat za cel, oJest i to: dość) | mj RD. 
i masz chwilę na odsapnięcie, po- wktrzające, szczególnie" przy — NĄ 
zbieranie przedmiotów zostawio- większej liczbie, przectwhikówna -. 


nych przez przeciwników itp. po- 
tem kołejna lokacja i kolejna itak 
w kółko, proste nie? Czasami, że- 
by przejść do danej lokacji musisz 
użyć jakiegoś przedmiotu, np. ło- 


ekranie: Kolejną iestatniajużwa- 

dą jest nie zegulówaity sos > 
tradności Zółrodzioby mogą się; ©. >ż2. 4 
zniechęcić; gra panewki Ti 71 
co daobiecanek: gra hie wnosinic R e 
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nowatorskiego; koję: 
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chę OBERATIONIA 


mu — do otwarcia drzwi. 








Sama akcja gry nie sprowa- 
dza się wyłącznie do strzelania, 
mimo iż rzeźnicka sprawność jest 
kluczem do zwycięstwa. Czasa- 
mitrzeba co$ zburzyć, znaleźć taj- 
ne dokumenty albo coś w tym sty- 
lu. Ten element gry sprawia, że 





da sięhdhit, cgtiie zmienia faktu, 2 
że grało misię Winią bi ardzó przy: A 
jeranie. Dia. ietojcieligać „ 
pozycją obowiązkowa >* | 













neecooznji 


jego karabinu maszynowego. Prawie każ- 
dy elemeni scenerii da się „przestawić ” 
to jestdopiero jatka... yeah! W tak wystrza- 
łową strzelaninkę nie grałem od dawna. 
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Arsenał komandosa zwy- 
01 EPA DZE PÓZ 3 czajny: pistolet, skrzynka grana- 
WDUKCJA RAE AR m £- tów, miny (tylko bezgłupich min 

„A proszę), miotacz ognia, karabin 
maszynowy, bazooka i wyrzut- 
nia rakiet. Poza tym, w kazdym 
etapie dostępna jest tzw. Expe- 
nimental Weapon, składająca się 
zośmiu części zdobywanych od 
kolejnych ofiar. 
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alczą wszak o życie. Kolejny 
PODiazd i kolejny przeciwnik 
wepchnięty na bandę. 
Wszystko rozgrywa się POD 
niebem ginącego lo. Gdyby 
działo się gdzie indziej, grazpewnością na- 
zywałaby się inaczej. Na przykład NAD. 


Tak naprawdę, to POD jest jakąś dziw- 
ną substancją niszczącą kolonię Ziemian 
ha Io — ale o tym możecie sobie poczytać 
w doskonałej instrukcji do gry, wydanej 
w języku polskim, Rewelacyjne futury- 
styczne wyścigi UBISOFT dotarty do Polski 
ze sporym opóźnieniem. Na Zachodzie gra 

" ta zdążyła już stać się pozycją niemal kul- 
tową. Producent konsekwentnie podtrzy- 
muje tę fascynację, regularnie wypuszcza- 
jąc dodatkowe, coraz bardziej odjechane 

_ trasy i auta. 


W wyściguuczestniczyjednocześnie 8 
pojazdów. Każdy z nich ma swoją charak- 
terystykę, którą możemy zmieniać wedle 
własnego upodobania, odejmując np. pa- 
rę punktów hamulcom i zwiększając pręd- 





kość maksymalną. Komputerowi kierow- 
cy są PODIi — spychają cię na bandy i nie 
dają się wyprzedzić. Jednak nie wszyscy 
od razu wyrywają do przodu. Każdy ma 
swoje miejsce: na początku, w środku lub 
R ogonie stawki, tak aby gracz nie musiał 
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PZODRASOWANE AUTA 


W BZALEŃCZYM TEMPIE PODĄŻAJĄ 
JEDNO ZA DRUGIM PODCIENIAMI 


PUSTEGO MIASTA, ŻADEN 
Z KIEROWCÓW ŁATWO SIĘ NIE PDDDA. 


q 


gonić peletonu i będąc z tyłu też miał się 
z kim poprzepychać. 


Nie jesteś skazany na grę tylko prze- 
ciw komputerowi. Można grać we dwóch 
na dzielonym ekranie, przez kabel (np. 4 
osoby na dwóch komputerach), modem, 
sieć lokalną i Internet. Jest też coś dlaosób 
odciętych od sieci —wyścigi z cieniem. Po- 
lega to na tym, że dajesz kumplowi swój 
save, a on się ściga na tej trasie z obra-- 
zem twojego samochodu — takie wyści- 
gi off-line. 


/ Jeśli posiadasz akcelerator, to w momen- 
cie gdy grazaproponuje ci rodzaj instałacji—wy- 
| bierzopcję CHANGE, anastępnie SHOW ALL. Zli- 


|. sty wybierzopcję „zakceleratorem”. Jeślitego nie 
zrobisz, gra zainstaluje wersję nie korzystającą 
zę sprzętowego przyspieszenia. 
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Zdecydowanie najlepszą stroną gry 
jest grafika. PODpowiadam: przyda się ak- 
celerator — bez niego potrzebne jest mi- 
nimum P 166, aitak wszystko wygląda nie- 
porównywalnie gorzej. Trasy wiodą głów- 
nie przez dziwnie obce (choć będące 
dziełem ludzi) metropolie. Wszystkie one 
są opuszczone i zżerane przez POD, gdzie- 
niegdzie walają się tylko wraki samocho- 
dów. Ta pustka może nieco razić, ale stwa- 
rza niesamowity nastrój. Zobaczcie tylko 
miasto Cocoon z górującym nad nim olbrzy- 
mim pająkiem. Prześliczne wyglądają roz- 
myte tekstury nawierzchni. No i ta wspa- 
niała animacja — 60fps, płynność poraża. 
Nastrojowa muzyka (szkoda, że tylko jeden, 
choć długi, utwór) doskonale potęguje, 
wszechobecne uczucie pustki, obcościiza- 
grożenia. Niemal się czuje, że to wyścig 
o życie. 


Muszę już jechać — na PODium jest 
miejsce tylko dla jednego. 8 





















| roducenci zasypują nas zakrę- 


| conymi wyścigami. MON- 
STER TRUCK MADNESS, 


BEZ HH LU 


DRIVE OFF ROAD zapewni- 
ty — wydawało się — od- 
powiednią dawkę wrażeń 
domorosłym kierowcom. 
Okazało, się, że jeszcze za 
małą... HARDCORE 4x4, 
konwersja z PlayStation, to 
propożycja GREMLIN dla 
niezaspokojonych. 


Większość wyścigów 
odbywa się w kanionach, 
toteż zboczenie z drogi jest. 
raczej niemożliwe. Utrzy- 
manie prawidlowego kie- 
runku jazdy nie jest jednak 
proste. Co chwila wpada- 
my na ścianę lub na konkurenta, nierzad- 
ko też — w wyniku karambolu — jedzie- 
my pod prąd. W H4x4 nie ma pasków ener- 
gii, samochód niczym kot spada na cztery 
(kola). Można taranować się do woli. 


Samochody to prawdziwe potwory. 
Nie licz na fair play, będą spychać cię na 
boki, spróbują rozetrzeć na miazgę. Uwa- 
żaj przy wyprzedzaniu, gdyż nieudolne 
wykonanie manewru przyniesie ci ostat- 
nią pozycję w wyścigu. Dlatego prowa- 
dzenie staraj się obrać jedynie wtedy, gdy 
jedziesz po szerszym odcinku drogi. 


deszczu, mgły lub nocnych rajdów prak- 


Ł ;j MONSTERTRUCKSczyTEST : 








|| 

| Trasy, mimo, iż 
= do siebie podobne, 
J są bardzo efekciar- 


 przypatrują się,,tu- 
u bylcy”*, tacy jak kozi- 
ce i wielbłądy. Ich wyko- 
nanie pozostawia nieco do życze- 
nia, gdyż te płaskie bitmapy nijak 


w trójwymiarowe otoczenie. Mo- 
że to tylko żart autorów progra- 
mu? Poza tym, jest super — blo- 
to miesza się ze żwirem, piach 
umyka spod kól. Z potężnych 
trucków przy zderzeniach odpa- 
dają części karoserii. Trasy kolo- 
rowe, nieżle dopracowane i cie- 
szą oko. Autorzy przewidzieli także róż- 
ne warunki pogodowe natrasie. Podczas 


tycznie nic nie widać! 


W H4x4 do wyboru mamy sześć stan- 
dardowych samochodzi- 
Ków i siedem dodatko- 
wych, które zdobędą je- 
dynie najwytrwalsi. Tras 
jest siedem (i dwie do- 
datkowe), jednak nim 
zaczniesz na nich wy- 
miatać — przejedź siępo 
Devil's Kitchen. Todobra 
rada. Bwa ha ha! Jeśli 
osiągniesz w H4x4 mi- 
strzostwo, nieobawiaj się 
— to nie koniec zabawy. 
Możesz teraz na dzielo- 
nym na dwie części ekra- 
nie udowadniać kumplom 
i rodzeństwu jaki to z ciebie boss albo 
poszukać przeciwnika przez kabelek, sieć 
lokalną, modem i w Internecie. 
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Warstwa azwtiękowakkęka je jest Bi 
cala gra —hardcofowa. Silniki p czas ja: 
dyrzężąi wyjąz karoserie i zawieszoniaj ję 
czą przy:» większym" wys GANGI: >. : 
komentatora "ginie y zjiólęc, >: Zadna i 


w formacie CD-AUdię; sau pizypoi | aż 


na twórczość White Zora KORAN R 
Na SRA * 
Gra potrafi wykorzystywał zai po" „ori 4 
nadto obsługuje : akceleratoty, Power VR. GRO W 


i 3Dfx. Prawdę powiędziaw szy, "są one ie. » udwyc SJ 
zbędne, chyba, że ktoś. lubi grę w.ęktehku , m 
lub w 320x200. Hz |pottaft i wystartować: ą i boy 
w każdej rozdzielczóści, byle mniejszej tiż: p 3) 
rozdzielczość pulpitu, Tu uwagą: tia: rus NASOBLWAE 
chamia się zależnie od swojego. wiezimi: Ge: O PR 
się: w okienku lub na pelnym Skranie, A mię | 5, 
mamy na to jekiegoglyiók wgływu. | 
HARDCORE 4x4 tQ | gra dła maniaków 
i tylko oni będą w stahie” Ją, docenić. Je: ę 
śli zatem masz „joba na „punkcie MON 
strualnych samochódów i i cowięcej, czu: 
jesz się doskonale za kierownicą ednego 
z nich — nie waż się brzegapić tego ty-" 
tulu. W przeciwnym razie, A LE SZO-., 
rokim lukiems "= 
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i iiosnicy tego typu gler za 1deał 
uważają serię CIIAAMPJONSHJP 
MANAGER, ktorej kolejne części 

z. Skuteczmie przyciągają rałodych 
"ludzi przed ekran komputera no- 
wymi pomysłami Niewiele tam bajerów i graficz- 
nych fajerwerków, ale Jaka za to grywalność! FIFA 
SOCCER MANAGER ma szansę konkurować 
z najlepszymi managerami, choć jeszcze nie dziś. 
Na razie jest całkiem dobrze, a najlepszyrn przy- 
kładem mech będzie fakt, że już kolejny dzień za- 
44 rwałem, choc wkoło tyle obowiązków 
















FSM oferuje nam mozliwość uczestnicze- 


Lopejskich — btytyjskiej, francuskiej, wioskiej, 
memieckie] lub szkockiej Po- 
czynajłąc od najnizszych szcze- 
bli rozgrywek, musisz tak po- 
kierować klubem, aby znalazl 
Się na szczycie futbolowej hie- 
rarchn. Łącząc dwie profesje 
(trenera oraż zarządcy) będziesz 
'mial pełne ręce roboty. ustała- 
jąc składy druzyn, dokonując 
korzystnych transferow, a tak- 
ze odpowiednio kierując finan- 
sarmi — rozbudujesz stadion 
Autorzy zadbali o masę staty- 


ANA 


styk1informacji ograczach Źnowych pomysłów 
zaznaczyć należy możliwość przypisania kazde- 
mu piikarzowi określonych zadań treningowych 
— niech wtorek poświęci na jogging, 
* aw środę potrenuje strzały na bramkę Re- 
| lacja z meczu obrazowana jest sympa- 
tycznie wyglądającą animacją Ludziki 
poruszają się po murawie realistycznie, 
wykonują wślzgi, faulują itd Graficznie 
może nie jest to Puchar zdobywców 
Pucharów, ale ogląda się całkiem miło 









Realia prawdziwego meczu zostały 
dośc wiernie odwzorowane, choć można 
było to zrobić nieco lepiej Na szczęście 
nie ma kosmicznych wynikow w stylu 
20:1 ani możliwosc! wyrmany totalnego 
leszcza na gwiazdę światowego forma- 
tu W trakcie sezonu zauwazyć mozna, ze trawa 
na boisku przerzedza się 1 zółkrie —]est tojaknaj: 
bardziej naturalne. Kontrakty, jakie zawieramy 
z naszymi piikarzami, mieco nas kosztują — ałe le- 
piej postarać się o dłuzsze utrzymanie 1stnieją- 
cego składu mz, dokonywać roszad po kilku me- 
czach. Nie nalezy tez załować gotówki na pen- 
sje, gdyż komuś może odejść ochota dogryi stanie 

zwykłą kulą u nog1 Nie polecam tąkże utrzy- 
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nia w rozgrywkach Jednej z kilku silnych lig eu- 
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Graficznie FSM prezentuje się całkiem do- 
brze, jednak statyczne obraży są znacznie lep- 
szej Jakości mz animacja meczowa Poza tym, nie 
pamiętam zeby kiedykolwiek ktoś zwracał szcze- 


nu me r 5 / 


mywania na ławce zawodników do- 
brych, gdyz w ten sposób także sta- 
ną się matenałern destrukcyjnym, a te- 


go nam najmniej potrzeba Z promocją mlodych, 
obiecujących zawodników raczej ostroznie, choć 
czasem przyda się trochę świezej krwi (np. gdy 
ktoś odpoczywa za czerwone kartki). 
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MOZLZEH SZOFTWARIIWY 

— ELECTRONIE ARTS — MA BOGATE 
DOŚWIADCZENIE W PRODUKCJI GIER 
SPORTOWYCH. TEGO LATA WYSTĘPUJE JEDNAK 

W ROLI DEBIUTANTA. PO RAZ PIERWSZY STWORZONO 
w EA MANAGERA PIŁKARSKIEGO, 
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gólną uwagę na wygląd managera, hczy się 
raczej jego zawartość, a ta Jak widać jest cal- 
kiem obiecująca. Dźwięk1co prawda okrojone 
zostały do minimum, ale stanowią imtegral- 
ną część programu 1 umilają Q takdynamicz- 
ną) rozgrywkę. Jak juz wspomnialem, wciąż 
prym wiedzie CHAMPIONSHIP MANAGER, 
ale panowie z ELECTRONIC ARTS wiedzą jak 
robić gry. gdy zbiorą pewien bagaz doświad- 
czeń, to stworzą, mam nadzieję, managera do- 
skonalego. 8 








asa Nekron również potrafiła 
przenikać wymiary i przeno- 
sić się z jednego świata do 
drugiego. Nekronowie brali co 
mogli i obracali całe cywiliza- 
cje w zgliszcza. Gdy ludzie z Projektu Vor- 
tex otworzyli pierwsze przejście, Nekrono- 
wie zauważyli zakłócenia i podążyli za ni- 
mi prosto na Ziemię, Nie minęło wiele 
czasu, a przejścia pomiędzy wymiarami za- 
częły się otwierać w różnych miejscach wo- 
kółnaszegoglobu. Armie Nekronów zaata- 
kowały największe miasta. Świat stanął 
w płomieniach. Wszędzie unosił się zapach 
spalonych cial. Wydawało się, że piekło wy- 
buchło jakwulkan i zalało calą planetę. Żie- 
mianie zostali przeprogramowani i bez 
oporów uznali Nekronów za swoich 
władców. Mniej podatni na pranie mózgu 
poddani zostali procesowi adaptacyjnemu, 
stali się niewolnikami - hybrydami. Nie bę- 
dąc już ludźmi, stanowili niewolniczą siłę 
roboczą w najniebezpieczniejszych zakąt- 
kach królestwa ciemności Nekronów... 





Takoto brzmi przejmującahistoriaupo- 
korzonej rasy ludzkiej. Były dentysta bę- 
dzie teraz musiał wcielić się w wyrafino- 
wanego mordercę, strzelca z sokolim okiem 
i niesamowitym refleksem. Jesteś ostatnim 
ocalatym żołnierzem z operacji BlackOut, 
mającej na celu zniszczenie generatorów 





wirów nadprzestrzennych, dzięki którym 
Nekronowie eksportują swoją diabelska si- 
tę na Ziemię i inne planety układu słonecz- 
nego. Dano ci dwie bronie: szybkostrzel- 
ny laser oraz sprytną bombę odłamkową, 
która razi tylko wrogów. 


UJ 


W RAVAGE D.C.X. do wyboru masz 
sześć wymiarów nie ziemskich (inne plane- 


u m e r 





ty) orazjeden wymiar ziemski (po przejściu 
sześciu powyższych) — WASHINGTON 
D.C. To właśnie w stolicy USA mieści się 
główna baza Nekronów. 


Nie spodziewaj się drogi graczu po 
RAVAGE D.C.X. logicznej zabawy, w któ- 
rej trzeba wysilać szare komórki. Gra stwo- 
rzona w WARNER INTERACTIVE nie jest 
niczyminnym jaktylko strzelaniną z wyso- 





pI” 
| Z = 
| . ac 6 + 
za = 
em sa, som "PROREWFĘ uj 
>" 
I ORW raz. R 
3 NA NR 
A > w nana Rai z 
o” outanożóc sy s 
| jga= s „ez Sv 
» oe m = e 





ŚCIŚLE TAJNY RZĄDOWY 
PROGRAM BADAN ZNANYCH 
PODD NAZWĄ PROJECT 
VORTEX NA ZAWSZE 
ZMIENIŁ ŚWIAT. NAUKOWCY 
ZAANGAŻDWANI W TEN 
PROGRAM PRÓBOWALI PRZEBIĆ SIĘ 
PRZEZ BARIERY ZNAJDUJĄCE SIĘ 
POMIĘDZY WYMIARAMI. KIEDY 
OSIĄGNĘLI SWÓJ CEL, CAŁE ZŁO 
PANDORY ZACZĘŁO ZALEWAĆ ZIEMIĘ, 
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SETH, MŁODZIENIEC PRAGNĄCY, ZDSTAĆ 
DWORZANINEM, PRZYBYWA NA DWÓR RHEI 

— KRÓLOWEJ AFLANTYDY, WŁADCZYNI NAJBARDZIEJ 
ROZWINIĘTEJ CYWILIZACJI NA ŚWIECIE. 





zeiłeochi ! Sm". pojegoprzybyciu, pałacem 
© "k 4 oe” . | wstrząsa niezwykła wiado- 
zysk z » | mość: królowa zniknęła! Seth 
pb Ń ! j rozpoczyna poszukiwania 
A 3 i szybko przekonuje się, że 
Ź 5 zi wśród dworzan spotka wielu wrogów : wać naszego 
c swych poczynań... herosa z boku. 
Wiaściwre toka- 
ATLANTIS to ostatnia z trójki równo- 3 cje (w których, 
cześnie zapowiedzianych przez CRYO gier. gdy obracamy 


się, obraz ge- 
nerowany jest 
w czasie rze- 
czywisty!m) po- 
łączone są 
przez efektow- 


*  PODRAGON LORE li WERSALU 1685 ma- 

_. my kolejną produkcję z — tak charaktery- 
styczną dla francuskiej firmy — wspania- 
lą, artystyczną grafiką. 


W ATLANTIS, podobnie jakw WERSA- 


LU, stojący w miejscu gracz może obser- ne, płynne ani- 
wować dany plan swobodnie się obraca- : macje, odgry- 
jąc. Jednak w odróżnieniu od zastosowa- + wane wtedy, 


kiedy bohater 
postanowi się 
przemieścić. 
Zrobione jest to świetnie, gdyż utrzymano 
wrażenie ciągłości świata (kiedyś w DRA-* 
GONLOREw czasie takich zabiegów zmniej- 


nia tego pomysłu w ostatniej produkcji 
ACTTVISION — ZORK NEMEZIS, tutaj mo- 
żemy spoglądać również w górę i w dół. 
W ten sposób lokacje nabierają oszołamia- 
jącej głębi. W połączeniu z mistrzostwem 
graficznym CRYQ, daje to efekt zapierają- 


z mieszkańcami Atlantydy jest w tej grze 
na porządku dziennym. Artyści GRYO po- 
prawili swoją słabą kiedyś stronę (wyraż- 


cy dech w piersi. szało się * neto było w LOST EDEN) i również wize- 

p | okno akcji). runki postaci nawiązują do standardu wy- 

Wcięleme ślę w głó ego E | A = Jedyna znaczonego przez grafikę teł. 

bohateragryrównoznacznejest. AMI ET. : różnica po- Synchronizacja mowy z ruchem ust rów- 
z tym, że świat widzieć będzie- aS 9 lega na nież została polepszona. Jeden drobniut- | 


,ki szczególik 
| psuje jednak 


m oGczamii, W dużej iłości 





sce prze-  tymużewczasiecwych arunag 
rywnikó- obraz żyskuje n'edo na bStroŚół 
wych  bę- 
dzietniy jed- Seth W;czasie swojej wyptawyniejest dobtę wrażenie Otóż 
nak |mogli  naszczęścibosamotnióny gak bohaterzy ją wszyscy nia mitycznej Wy» 
obserwo- TIMELAPSE czy SHIVERS), mterakcja „ spie są bezżębm (77). Korr 
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przy użyciu dosyć 
nieskomplikowanego menu. Kiedy chcemy 
porozmawiać z daną osobą, na ekranie po- 
jawiają kwadraciki zrysuneczkami symbo- 
lizującymi temat rozmowy. 


Zagadkiw ATLANTIS podzielić można 
na dwie grupy. Pierwsza, to zdecydowanie 
bliższa mojemu sercu seria typowych dla 
przygodówek zagwostek, czyli kombina- 
cje przedmiotowo-lokacjowe, choć nie jest 
to raczej to, co tygrysy lubią najbardziej, 
gdyż przeważnie przedmioty znajdują się 
nieopodał miejsca ichużycia. Na przykład: 
„użyj drabiny na pobliskiej ławce”, „po- 
grzeb opartym o ścianę pogrzebaczemy/ło- 
mem w dziurze w murze* (inna sprawa, 
że dziurę można przeoczyć) itp. Do drugiej 
grupy zaliczają się napotykane co jakiś czas 
zagadki logiczne. I te nie są specjalnie 
uciążliwe, a raczej dość przyjemne i relak- 
sujące. Mamy więc (powracający ostatnio 
w grach przygodowych jak bumerang) mo- 
tyw odpowiedniegoustawieniewzględem 
siebie ciałniebieskich, zabawę ała THE IN- 
CREDIBLE MACHINE polegającą na wce- 
lowaniu myszą do właściwej dziury (trochę 
niepoważne), czy też prostą grę, w której 
chodzi otakie poprowadzenie czterech wę- 
żów doich domków, by gady się po drodze 
nie splątały. 
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uginają się od „postów * zroz- 
paczonych ludzi, którzy 
gdzieś ugrzężli. Powód? W tej 
grze można, jak już napisa- : 
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nująco!) było, gdy w gęstym lesie, bez prze- 
wodnika i bez kompasu usiłowałem wy- 
tropić i upolować z łuku bestię. Ciekawe 
i niebanalne były również dość licznie wy- 
stępującew ATLANTIS epizody pełne po- | 
ścigów, ucieczek i gwałtownych niespo- 
dzianek przysparzające Sethowi wiele | 
okazji wykazania się sprawnością fizycz- 
ną i trzeżwością umysłu. Często trzeba 
było wpaść na jakiś oryginalny pomysł: 
stłamsić strażnika szafą z papirusami, 
prześlizgnąć się nieprzyjacielowi między 
nogami, czy też (mój ulubiony moment), 
posługując się liną, w stylu Tarzana zno- | 
kautować przeciwnika. Jak łatwo się do- 
myśleć, jeden drobny błąd bądż też opie- 
szałość prowadzą do porażki i trzeba co- 
fać się do miejsca przed wypadkiem, 
często nie mając pojęcia co robić (a świa- 
domość, że zarazpewnie znowu trzeba bę- 
dzie zacząć od początku trochę(?) drażni), 
Tupojawia się maly zgrzyt, okazuje się bo- 
wiem, że 


przede wszys | 


nie dostrzec, skie i EŁYSĘ R NĄ 
można też 2 ż Ja 67 Ca 
zabłądzić... : lwy: abu tutem ATLAN 
ś_ bardzo dobrego, zdecydówalię najlepsze. x 
Trudno na przykład (i bardzo emocjo- : gow ostatnimokregi ao: jest» Ć 
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szarp anych. brzegach | ky 
glądającej, z głębią „ziemi 
skały... Ś.. » 1 
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tat jest taki, żęgnusimy powtarzać te'sa-_ 
me czynności I oglądać dość długie i nud- 
nie (kiBDY oglądamy je pa raz = sekwen- 




























"R ł AD zaczyna się nagle. 


a | Dogrynie wprowadza 
żadna animacja ani le- 
genda, dopiero po od- 
czekaniu kilku sekund 
uruchamia się demonstracja, któ- 


ra pokrótce przedstawia zasady gry. 


Wcielamy się w pilota heli- 
koptera nowej generacji i wyru- 
szamy na ratunek bezbronnym 
zakiadnikom. Nie jest to symula- 
tor, lecz rozbudowana strzelani- | 
na wymagająca zręcznych pal- 
ców i świeżo naoliwionej klawia- 
tury oraz okrągłej kulki w myszce. 


Od samiutkiego początku na- 


sze uszy pieści miła, rozluźniają- | 


ca muzyczka. Zabawę zaczynamy 


od wyboru arsenału. Początkowo | 
jest tego niewiele, zaledwie kil- 7% 
ka gnatów. Ponieważ itak nie zna- | 
my działania żadnego z powyż- | 


szych sprzętów, bierzemy co po- 
padnie. Pierwszy etap pozwala 
zapoznać się z celem gry. Naszym 
zadaniem jest każdorazowo ura- 
tować 75% zakładników, którzy 
jeszcze utrzymują się przy życiu. 
Wydaje się to zrazu dosyć proste, 
lecz zmienimy zdanie gdy dowie- 
my się, kto będzie nam w tym. 
przeszkadzał. Otóż nasz rywal 
także jest pilotem, takiego same- 
go modelu helikoptera, wyposa- 
zonego w dokladnie taką samą 
broń! Oczywiście, nie tylko on jest 
naszym wrogiem. Każdy etap do- 
datkowo został obsadzony $mier- 


cionośnymi dronami, dzialkami i 


i innym szmelcem. Na szczęście 


celem ataków będzie także rywal | 


sterowany przez komputer. 


„Helikopter, który prowadzimy, 


SEA doprzewo- | 
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DŁUGI, EFEKTOWNY 
TYTUŁ NIE ZAPEWNIA 
WYSOKIEJ SPRZEDAŻY, 
CHOCIAŻ NA PEWNO 
PRZYCIĄGA WZRUIK. 

CóŹź TO JEST „KWINTE- 
SENCJA SZTUKI 
ZNISZCŻENIA*? TEGO 
DOWIEGIE SIĘ 

Z PONIŻSZEGO OPISU. 


zu zakładników. Zmusza nas to do używa- 
nia specjalnych kontenerów, mieszczących 
do 8 ludzi. Niestety, nasza baza nie posiada 
takowych na składzie. Tuż porozpoczęciu mi- 
sji będziemy musieli odszukać ogromną fa- 
brykę, która z ochotą nam je dostarczy. 


Początkowo misje będą bardzo łatwe, 
naszemu helikopterowi nie będzie grozić 
niebezpieczeństwo, ale także nasz rywal 
będzie bezkarnie zbierał zakładników. 
Rozgrywka ograniczy się do latania po ma- 
łe ludziki i dostarczania ich do własnej ba- 
zy. Jeśli zrobimy to odpowiednio szybko, 
wygramy. Później komputer zacznie uży- 
wać swojej superdokładnościi szybkości. 
Zwykłe latanie i zbieranie nie przyniesie 
efektów. Trzeba się zająć brużdżeniem 
przeciwnikowi. Najprostszą i całkowicie 
legalną formą walki jest podkradanie ura- 
towanych już ludzi. Należy podlecieć pod 
bazę wroga i zrzucić kontener. Po chwili 
zakładnicy gęsiego zaczną przechodzić na 
naszą stronę. Sposób ten ma jednak du- 
żą wadę: rywal najszybciej jak może po- 
wróci do swojej bazy i to nie po to żeby 


zesień " Res set 


pay 


tz Z rd i 


_ i — | DE = — mó. 


nam pomóc, o nie. Gdy tylko dotrze na 
miejsce, zniszczy nasz kontener z całą 
skradzioną zawartością. Najlepiej od razu 


przygotować się do potyczki lub uciecz- : 


ki. Wybór należy do Ciebie! 


Jakjuż wspomniałem, im dalej zajdzie- 
my, tym bardziej komputer nadużywa swo- 
jej milimetrowej dokładności. Powoduje to, 
że coraz trudniej okrada się bazę przeciw- 
nika. Więcej czasu trzeba będzie poświę- 
cać na ochronę własnych ludzi oraz zbiera- : 
nie ich z całej planszy. Do perfidniejszych 





i bardziej wyrafinowanych sposobów zwy 
ciężania należy podnoszenie kontenera 
przeciwnika, zanim on sam to zrobi. 
Oszczędza to nasz czas, bo nie musimy za- 
bierać kontenera z fabryki, a komputer zbie- 
ra zakładników bardzo szybko. 


Co 5 ukończonych misji nasza baza - 


udostępni nam kilka nowych technologii 


Reset 


w postaci broni. Jedną z ciekawszych są 
proximity mine. Służą one głównie do ha- 
mowania postępów rywala. Rozstawia się 
je tam, gdzie wrogi helikopter z pewno 

ścią zajrzy, np. przy jego bazie, niedale- 
ko zakładników. Jeśli nie żałuje się amu- 
nicjii równomiernie rozstawia się miny, ła- 
two doprowadzić do zniszczenia 


komputerowego przeciwnika. Chociaż ' 
jest on bardzo szybki i doskonale wie, co . 
gdzie się znajduje na polu bitwy, słabo | 


radzi sobie ztym typem broni — po prostu 
brak mu inteligencji. 


Po niektórych wrogach będą 
pozostawać bonusy typu: dodatkowa amu 
nicja, paliwo, odnowienie osłon, gotówka, 
teleportacja do bazy itym podobne. Są one 


pomocne w glze, lecz spokojnie można się . 


bez nich obejść. Oprócz tego możemy od- 
wiedzić sklep, w którym jest do kupienia 


kilka ciekawych akcesoriów: większy za- 


sięg radaru, pojemniejsze baki na paliwo, 
ulepszenia do broniiinne. Asortyment skle- 





w dą %, 
pów jest dążo bardziej poładaii niż, bQ- 
nusy, które, działają tylko.pizeź jakiś cząg, papę 
Ja sam prawie ni zaglądałem « do miejyc, 
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szczegółów jestniska. Praktycznie op Ocz e. ZĘ 
zmiany kolorów niebai podłoża, przeciw SA 
ników oraz ajksżtałtowania ferenu'- nie. 
się nie zmienia. Wprowadza | to. do gry >» a 
pewną mortotonię. Za tó godne pochwa: ż 
ły są efekty dzyviękowe j i | muzyka, w nie- 
wielu grachi się takowe: spotyka. QADjbst 
grą stworzoną bardziej: bod tozgrywkę . R 
wieloosobową (ęoezłowiek, to cżłowiek), (2 gie: 
Program obsługuje wszystkie t typowe t toż 2. 4 
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muje około: 20, MB. m», cad 
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I rżmi zachęcająco? 


Jedźmy dalej. NO 

RESPECT to dziwna 
; gra, takiejchybajesz- 

cze nie było Mamy 
arenę Ot, taki średniej wielkości te- 
ren, otoczony pasmem gor. Na nim 
dwa futurystyczne pojazdy (co$ a la 
W]IPROUT), z których jednym kieru- 
jesz właśnie ty Twoim zadaniem jest 
maksymalne zgnojenie przeciwni- 
ka. Najlepiej tak, by z jego pojazdu 
zaczęły się wydobywać kięby czar- 
nego dymu. Odpowiedni pozIor 
zgnojenia wroga sygnalizowany jest 








pojawieniem się napisu 
„YOU WIN”. 


Pozostałe elementy 
typowe dla mordobić, to 
oczywiście arena oraz 
święta zasada wchodzi 
dwóch, wychodz! jeden; 
reszta toDESCENT. Siedzi- 

my w kabinie nieżleużbro- 

jonego pojazdu, po całej are- 

nie rozrzucone są rozmalte 

upgrades broni, dodatkowa 

amunicja, itp. Natkniemy się 

również na stacje naprawcze, 

drzwi blokujące dostęp do pewnych. 

obszarów pola boju 1 uprzykrzające 
życie wieże strżelnicze, 


Chętnych do walki jest całkiem 
sporoi me są om wcaletacy głupi już 
najprostszy poziom wymaga pewne- 
go skupienia W NO RESPECT 
zastosowano zaawansowane algoryt- 
my sztucznej inteligencji przeciwni- 
ków: Faktycznie, dało się zauwazyć 
pewne różnice w ich postępowaniu 
Jeśh jednak poczujesz ochotę na ka- 


sację bryki kum- 
pla to proszę 
bardzo, sieć jest 
do twojej dy spo- 
zycji Szkoda ty)- 
ko, ze tak na- 
prawdę mamy 
jedynie cztery 
rodzaje pojaz- 
dów. Ciekawie 
rozwiązane zostało sterowanie. 
Wprawdzie klawisze są zdefiniowa- 
ne na stałe, ale za to mamy 1ch pięć 
kompletów Wszystkie są aktywne 
jednocześnie, tak że z iatwością Coś 
sobie wybierzemy Poza tym autorzy 
zapewniają, ze mozliwejest sterowa- 
nie za pomocą myszy 


nu me tr 





Ściezka dzwiękowa nie jest spe- 
cjalmie rozbudowana, ale tworzy 
calkiem niezły klimat dla naszych 
zmagań. Areny przygotowano sta- 
rannie, silnie pofałdowana po- 
wierzchnia terenu jest ładnie zroblo- 
na. Widać pracę jaką wlożono 
w przygotowanie grafiki. Właśnie — 
grafika, coś tu nie tak... 


Cały czas miałem wrażenie, że 
schrzaniłem instałację lub sprzęt mi 
szwankuje Nie było hu-res. Zmmany 
jakości grafiki w menu mie skutko- 
wały. Na drugim komputerze z Vir- 
ge wszystko jednak wyglądało tak 
samo. NO RESPECT nie ma trybu hi- 
-res! Ma za 





to wymaga- 

mia sprzęto- 

wę — TOZ- 

sądne mini- 

mum to 

P133 Obraz 

wyświetla- 

ny jest w roz- 

dziełczości 

320x240 roz- 

ciągniętej 

do 640x480 

No nie, toz 

to tragedia, 

ta gra az się 
prosi o hi- 
res! Niska 
rozdziel- 
czość pre- 
zentuje się 
bardzo lad- 
nie na 
screenach, 
ale  pod- 
czas gry 
doskwiera 
brakszcze- 


gółów, ząbkowane linie skośne 1 
jakby nieostry obraz Nie rozumiem 
takiego podejścia producenta do 
grafiki, amatorów zabawy w low-res 
mozna policzyć na palcach jednej 
reki, mie dla nich chyba tworzono tę 
grę Jedno, ale ża to bardzo powaz- 
nę niedociągnięcie deklasuje skąd- 
inąd całkiem niezły produkt 


































d samego początku atmosfe- 
ra mrozi krew w żyłach. 
Mroczne pomieszczenia, 
s mroczna muzyka, scenografia 
utrzymana w cmentarnej to- 
nacji, klimat zniszczenia. W takim otocze- 
niu rozgrywa się akcja tej bijatyki. Nie jest 





KILKA LAT TEMU NA 
EKRANACH KIN GOECIŁ 
FILM „KRUK* Z ŚWIĘTEJ 
PAMIĘCI BRANDONEM LEE 
W ROLI GŁÓWNEJ. 

DLA NIEKTÓRYCH STAŁ SIĘ 
FILMEM NIEMAL KULTOWYM. 
OCZYWIŚCIE POWSTAŁ JEGO 
DALSZY CIĄG - TYTUŁOWE 
„MIASTO ANIOŁÓW*.LOGICZNYM 
JEGD UŻUPEŁNIENIEM 

STAŁA SIĘ GRA. 


to oczywiście gra w stylu MORTAL KOM- 


BAT, czy też innegotego typu turnieju. Jej 
korzenie sięgają raczej takich leciwych ty- 
tułów, jak DOUBLE DRAGON. Takżei tutaj 
chodzi opokonanie całej armii zbirów, bro- 
niących dostępu do Tego Najgorszego. 
A co potem — wiadomo. 








No, może nie do końca. | 
zazwyczaj tego typu historia 
kończy się sakramentalnym -| 
s „iżylidługoi szczęśliwie”. 4 
s Wtymprzypadku jednak tro- 
| chę trudno jest mówić o „ży- 
ciu". Oto historia: 


Nazywasz się Ashe. Kiedyś żyłeś, 
ale ten etap twojej egzystencji zakoń- 
czył się w chwil spotkania z bandą 
punków. Teraz, zawieszony w dziw 
nym stanie pomiędzy życiem a śmier- 
cią, ogarnięty jesteś tylko jedną myślą: 
łakniesz zemsty. 


Powracasz na Ziemię aby zniszczyć 
tych, dzięki którym zostałeś strącony naten 
skraj piekła. Przed tobą staje armia dege- 
neratów. Gdy zmieciesz ichwszystkich zpo- 
wierzchni ziemi, czeka cię konfrontacja zjed- 
nym z czterech bossów. I tak po kolei — aż 
zniszczysz ich wszystkich. Wtedy stanie 
przed tobą same złowciełone — Judah. Kie- 
dy i on legnie w ziemi — będziesz wolny. 


To tyle, jeśli chodzi o pracę scenarzy- 
stów. Teraz zajmijmy się samym progra- 
mem. Co mi się podoba? O atmosferze już 
wspomniałem. Wbrew pozorom niełatwo 
jest zbudować porządną otoczkę gry, za to 
więc należy się plus. Po drugie — wyrazy 
uznania za oprawę graficzną. Porządnie wy- 
renderowanie tło to jest to! Przyzwoity jest 
także wybór broni, jakimi może się posłu- 
giwać żądny zemsty Ashe — noże, macze- 
ty, miecze, pistolety, karabiny maszynowe 
— satysfakcjonująca różnorodność. 


1-39-59=57 





Ta yć p RE BGB "o 
Niestety; gia matakżęi wafiy, m 


tek bardzo poważne; Przede w. A toy 
jestto... atmosfera. „Historiażegubionej 


tomiast klimat samej „walki; mietnota: 


Przede wszystki, dc dość trudno wczuć. ć.siQŚ PO 
w sposób kontrolowania postaci. Nie cho: - ar 


dzi mio sterowanie (wyboto 


OM AO 


można nic zarzybić): czas 


widać, w którą stronę Zaj jest Ashe m 


(zwłaszcza, jeżęliy Twalkatóczy aa > 


pa: 08 gar 
sów: (aleto pne nOŻ SS 
czyć) a kw 
niedopiiszezć 


Nie” jest "ta | kwa la: wolńe 
sprzętu (gr alejn ha P 165 MMA * 


ficzną), tylko wpadka prógrtyjsiów. Gza:- ę 


sami nie można nawet prawidłoworeago- 
wać naruchy przeciwnika: 4 -oglbowiednio 
szybkie błokowanię ciosów jest Właściwie 
niemożliwe. W takich momentach, grą. ża” 
mienia się w bezładną kopańinę.. Końipu 


"terowe mordobicie winno zaś 'charaktery= 


zować się dyscypliną zespołii baletowe. 
go Armii Czerwonej. .*. * 


Przy takim poziomie wykonania oto- 
czenia, można by spodziewać się, całości 
stojącej na o wiele wyżsżym poziomie. 
Szkoda roboty autorów: lokacji 1 muzyki: 
niedopracowanie algorytmów stęrowa* 
nia postaci rażąco kontrastuje ze wspa- 
niatym tłem. >A 


> S2MBRÓM i szybką ka A 
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PRE: [TMT gmylNFOGRAMESiMIRAGE | | 
Lee 3 - la zgodnie stwierdziły, że gra : 
ko 3 |” SOLARCRUSADE, którąwła- : 

| R 23 | H 


LJ j śnie zamierzały wydać, nie 
» jest niczym nadzwyczajnym. ; 
Co za tym idzie, nie należało się spodzie- : 
wać poważniejszych zysków ze sprzeda- : 
ży. Padła więc propozycja, że można do ; 
„Krucjaty” dołożyć starsze gry, nie podno- i 
sząc wcale ceny. I tak powstał ;: 
INFOGRAMES PACK, w którym oprócz | 
wspomnianej wyżej pozycji znalazły się : 
również gry przygodowe PRISONER OF ; 
ICE oraz TIME GATE. i 


SŁONECZNA KRUCJATA 
WYDOSTAŁA SIĘ 

Z MAGAZYNU] FOPRZEZ BRAMĘ 
CZASU. W LICIECZCE POMÓGŁ 

JEJ WIĘZIEŃ LUIDLI. 


Te dwie przygodówki, mimo 
zi że już niemlode, są o niebo cie- 
kawszą propozycją niż SOLAR 
CRUSADE, gra zręcznościo- 


nad dwa lata temu. Wtedy byla to gra 


technicznym — doskonala muzyka, 


rzej w drugim numerze RESE'TU), a kon- 


wa zaprojektowana tylko dlasystemu | | == 
Windows 95. iz 








Wa Twa" 
ska, a muzyka również nie wybija się ponad ;:58 = | | ! 
to, comamy w innych grach. Całość sprowa- ; py” | 


SC dziala w okienku zajmującym 
ćwierć ekranu. Grafika jest conajwyżej kiep- 











dza się do strzelania we wszystko co sięru- ; Aj Th: 
sza— nawet sterowaniem pojazdem nie mu- ; CZ, 
simy się przejmować, gdyż komputer robi : ai U'Rzh, 





PRISONER OF ICE ukazałsięjużpo- i 
zrealizowana na wysokim poziomie : 


grafika w dwóchtrybachrozdziel- ; 
czości (do High Resolution po- i 
trzebne było aż 8 megabajtów 
pamięci operacyjnej!). Fabułę ; r = 
skonstruowano w oparciu o powie- i by się wielu takich, którzy powie- 
ściH.BLovecrafta (pisaliśmy onimsze- ; 
i pisano. Główną jej zaletą był ka- 
i pitalny 
i tajemniczości i obcowania z nie- 


i kretniej — o Mitologię Cthulu. Podczas ba- 
i dań prowadzonych na Biegunie Południo- 
| wym, naukowcy odnaleźli zamrożone isto- 
i ty bardzo różniące się od ludzi. Postanowio- 
: no przetransportować 
i je do laboratorium. 
i Wcielasz się w postać 
i oficera marynarki na- 
: zwiskiem Ryan — je- 
;_ steś jednym z żołnierzy 
: odpowiadających 
; dostarczenieznaleziska 
; w bezpieczne miejsce. 


za 


Niestety, w wyniku pożaru w okręcie 


| j podwodnym lód więżący istoty roztopi się 
: irozpoczniesz samotną walkę z nieznanym. 
; Początek przypomina nieco horror Johna 
; Carpentera „The Thing" (pol. „Coś”) z Kur- 
Ę. tem Russelem wroli głównej, ale wgrze ak- 
t cja będzie się przenosić z miejsca na miej- 
; sce, a nie rozgrywać tylko na biegunie. 
; PRISONER OF ICE jest sequelem hitu 
; sprzed paru lat — SHADOW OF THE 
| COMET. SOTC przez wielu miłośników 
| przygodówek był uznawany za grę 
| wszechczasów, a i teraz pewnie znalazło- 


„Adka all 762 
dzą, że lepszej gry jeszcze nie na- 


klimat, atmosfera 
znanym, pozwalająca doświad- 
czyć graczom takich samych wra- 
żeń, jak czytelnikom Mitologii 
Cthulu. POI oczywiście jest również fabu- 
łanie kontynuacją SOTC, ale nić wiążącą 
wydarzenia z obu gier odkryjemy dopiero 
pod koniec. W przeciwieństwie do po- 
przedniczki, która obfitowala w ciekawe 
i miejscami arcytrudne zagadki, w POI gra 





eset 






















się łatwo, 
szybko po- 
konując na- 
| potykane 
problemy. 
Owszem, in- 
tryga jest 
' wciągająca, 
klimat Mito- 
logii Cthulu 
zostal zachowany, ale grze brakuje trud- 
niejszych zagadek, a wraz z nimi rozkoszy 
piynącej z udanego ich rozwikłania. 


TIME GATE ukazała się w pierwszej 
połowie 1996 roku. Koniecznie muszę 


wspomnieć, że dzięki firmie Mirage polska i 
premiera tej gry odbyła się wcześniej niż i 
zachodnia! I to wcale nie dlatego, że trak- i 
towano ją poza granicami naszego kraju po i 
macoszemu. Wręcz przeciwnie — wydanie ; 
TIME GATE poprzedziła ogromna, jak na | 
tamte czasy, kampania reklamowa. Jest : 
to gra przygodowa rozgrywana w trzech | 
wymiarach, skonstruowana na bazieengi- : 
neznanegoz ALONE IN THE DARK3—do- | 
pracowane lokacje, kanciaste, nienatural- | 
ne kształty wszystkiego co się rusza, wi- | 
dd cz OR i 


dok z różnych kamer. 
pierwszego ALONE właściwie nic się ; 


w tym engine nie zmieniło; mimo iż niewie- 
le firm zdecydowalosię robić gry w tym sty- : 
lu, zawiało nudą i rutyną, tak jak kiedyś i 
w przypadku gier SIERRY. TIME GATE opo- 
wiada o nastolatku Williamie Tibbsie, Je- | 
go przyjaciółka Julia została porwana : 
iprzeniesiona w XII wiek. 
Młodzieniec wyrusza za ; 
ukochaną, również cofa- ; 
jąc się o kilka stuleci. Po- ; 
za kilkoma początkowy- | 
mi scenami cała akcja ; 
rozgrywa się w średnio- | 















wiecznych realiach, 


itych 


ny jak w całej serii ALONE IN THE DARK. 


Trzy gry, i to tak uznanego producen- 
ta jak INFOGRAMES, za cenę niższą niż ; 
50 złotych każda, niełatwodziś kupić. Jed- i: 


nakże INFOGRAMES PACK w konkuren- | » 
; -afod sru Autn „SIseżośżpŹKih AK ę *erupedś . p pf” 


cjiz MEGAPACKami CD Projektu wysiada: 


po pierwsze ilość gier, po drugie — ich 
wiek. Kto oprócz kolekcjonerów, którzy | 
przypadkiem przegapili PRISONEROFICE |; 


LTIME GATE, sięgnie dziś pote blisko dwu- 


letnie dinozaury? A oSOLARCRUSADEna- | 


wet nie warto wspominać... 3 
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a wiele jej wątków ; 
wiąże się mocno ; 
z zakonem Templa- > 
riuszy. Cały czas ; 
trzeba toczyć poje- ; 
dynki ze średnio- ; 
wiecznymi rycerza- | 
mi,używającrozma- |; 
narzędzi i 
zagłady, awięc sterownikniemalidentycz- i 
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„RECENZJE 


MIŁO BYĆ TWARDZIELEM 
PRAWDA? CHDODCBY PRZEZ 
KILKA GODZIN I NAWET 
JEŚLI ZMUSZENI JESTESMY 
WALCZYĆ Z MROWIEM 
PRZECIWNIKÓW NIE GAŁKIEM 
UBRANI. KONKRETNIE — NA BOSAKA. 


śmierci to trzy gry zebrane do kupy. Każ 
da z nich nawiązuje do innej części filmo- 


i rozgrywa. cą 


1» 
każda z częśći 
reprezentuj 


pełnie iniiy, 
gier. Ale póź 


DIE 


części 


ry nasz bohater (widziany przez na 


oczyszczać budynek z bandziorów, uwal- 
niać zakładników i rozbrajać bomby. 


DIE HARDER to kla- 
syczny shooter. Jak 
w filmie, McLane biega 
ze spluwą po lotnisku 


fika, mnóstwo przeciw- 


HARD — akczflli 


oosozoseitooniYaneSinioni| Hopozono-ozuuzuani00n0-25050 


i ciągaj trepy, kapcie czy inne ; 
lacze i jako nowojorski glina i 
John MceLane ratuj, kogo mo- 
żesz, w grze DIE HARD TRI- ; 
LOGY. Trylogia niełatwej i 





wego tryptyku | 


W osa 3 


jnie- i, 
co z góry, zza jego pleców) musi zwiedzić i 
od piwnic aż po dach. Nie jest to space- i 
rek: trzeba po drodze systematycznie if 


ijego okolicach, rozwa- ; 
lając wszechobecnych : 
terrorystów. Atuty tej i 
| częścito doskonalagra- : 


ników, wiele rodzajów : 
broni i bardzo urozma- : 
icony teren gry. Co naj- i 
ważniejsze, przeciwni- i 
cy nie zawsze pojawia- i 























ja się w oczywistych miejscach i zazwyczaj 
nie wychodzą seriami jak na strzelnicy. 
Wszystko to sprawia, że DH2 to bije na gło- 
wę VIRTUA COP Warto mieć DIE HARD 
TRILOGY właśnie ze względu na tę część. 


DIE HARD WITH A VENGE- 
ANCE to najsłabsza część trypty- 
ku. Jako osobno sprzedawana gra | 
nie miałaby racji bytu. Atak, nade- 
ser —w sam raz. Przedzieramy się 


ró więcej jako „normalny". 



























taksówką przez różne rejony Nowego Jor- 
ku, aby dotrzeć na miejsce i rozbroić kolej- 
ną bombę. Czasu jest mało, ale pomaga 
nam strzałka, pokazującaw którą stronę je- 
chać. Jak na Nowy Jork ulice są nieco pu- 
stawe, ale na szczęście nietak zupełnie. Ta 
odrobina przechodniów ratuje DH3, dość 
szybko bowiem stwierdzamy, że całkiem 
efektowne rozjeżdżanie niewinnych ludzi 
daje o wiele więcej satysfakcji niż ugania- 
nie się za terrorystami. 


Poziom trudności gry oceniłbym mniej 
Graficznie 
wszystkie trzy części niezłe, choć posta- 




















cisą nieco niezgrabne. DHT obsługuje ak- 
celeratory graficzne i MMX. Na 3D Mon- 
sterze gra wyrażnie przyspiesza, ale wizu- 
alnie robi się tyłko żdziebko ładniejsza, za 
sprawą rozmytych tekstur. Jeśli zatem ma- 
cie szybki sprzęt (min. P133), to powinni- 
ście poradzić sobie bez akceleratora. 


Gdyby przyszło mi oceniać każdą 
z części osobno, to DIE HARD dostałoby 
5, DH2 co najmniej 7, a DH3 najwyżej 4. 
W sumie gra przyjemna i dzięki swojej tro- 
jakiej naturze, nie nudzi się zbyt szybko. 
A dla zwolenników celowniczków — lek- 
tura obowiązkowa. 8 
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pierwszej z gier 





Robby przybywa na [ ! i 
| Ziemię. Niestety, na X] Ł. | j | : BUEUZDIU 
P | ż , skutek jakiejś bliżej 3 EC yny c7 || 
niezidentyfikowanej 


NE = 
katastrofy jego statek dociera na | 


powierzchnię naszej planety 
w stanie nieco niekompletnym. 
Zadaniem gracza jest pomóc Io- 
botowi w poskładaniu jego ma- s , 
szyny i doprowadzić do jej po- GP PGC b 3 
myślnego startu z piaszczystej plaży BEZ s | — 
tropikalnej wyspy. : BLISKI JEST CZAS, KIEDY 
Z POŁEK SKLEPOW a 7 
Z ZABAWKAMI PLUSZOWE 
MISIE WYFARTE ZOSTANĄ 
PRZEZ HARWNE PUDEŁKA Z GRAMI 
KOMPLUTERDOWYMI. 
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talności, przykuw |, SM OJSEZ * DZepuel | 
stopniem skompłikow IMS) 
wiednim poziomie — to są sprawy oczy- e|6zm pod ozyej 
wiste. Oprócz tego, powinna posiadać =. 4 tz = 
jeszcze jedną cechę, o której producern- zał 
ci często zapominają, a która jest szcze- add NOGod EruemAzn ż akad b 
gólnie istotna w przypadku produktów HYSBlOgSAZIOĄ O 818 alnpelmop ZEIONIEM - $ 
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pozostałych, czy też na przeprowa- -oerzp moTetMS. 5.qoku, ie 
dzeniu Robby 'ego przez nieskompli- Obydwie gry opowiadają o przygo- -[BIOĄ BRIeZPALMAZ 
kowany labirynt. Poziom trudności za- dach małego robocika o imieniu Robby, 1lzey0 Azid B* 'a38Q1d | 








































gadek systematycznie wzrasta. Nie- przybyłego na Ziemię z odległej gałak- 11pefez 'eueMONRU 

stety, z gry wieje potworną nudą. tyki. Mimo, iż zostały wyprodukowane -UIOĄSSTU JOY? BARY, 

A przecież wiadomo, że aby być przez tę samą firmę, to pod względem -210 mąsoalemqeq | %. 
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się nam zgromgć 
dzić na początki, 






biescy, humanoidalni z dodatka: 
wymi metalowymi elementami 
natwarzy, obdarzeni potężną gi 
werą, którą w czasie spacerów 
nosimy stale nonszalanękę 
opartą o ramię. 3 


Perfect _ Assassin. Per" 

tajemniczapostać ma dla nasro- 
botę, mokrą rzecz jasna. Padają 
trzy nazwy. Jestem U1D-Grak— 
mówipostać. Szukaj mnie w Car- 
teele na planecie Kar-Naq. „Do- 
skonale" — myślimy sobieilądu- 
jemy na planecie. Tyle intro. 








Praca kamery i sposób, w ja- 
ki przemieszcza się Charona, 
troszeczkę przypomina TIME 
COMMANDO. Na tym podo- 
bieństwo się kończy, gdyż 
PERFECT ASSASIN to mizeria 
graficzna. Charon nie jest ładny, 
jego kontury są poszarpane 
(pikseloza), a rysy rozmyte. Na 
ulicach, które przemierza nasz 
bohater, spotkać można żyją- 
cych własnym życiem miesz- 
kańców planety. O ile toporne 
ruchy Charona przypisać by 
można domieszce ; 
cybernetycznej 
krwi (co ja plotę?) 
gu bohatera, to na gą 

przykładzie auto- 
chtonów uwidacz- 
nia się dobitnie, że 
animacja.jest dość 





są następujące: 
Jesteśmy duzi, nię- ę 


akty, które udaje; Wg 


923669540044608544606642008 












Są 


CZ R 


NIE WIE KIM JEST. DO SAMEGO KOŃCA 
NIE WIE, CZY - I KOGO - MA ZLIKWIDOWAĆ. 
NIE ZNA SWOICH ZLECENIODAWCÓW; JEŚLI 
ZOSTANIE SCHWYTANY, NIE BĘDZIE POTRAFIŁ 

ICH WSKAZAĆ. OTO GAŁY TY: PERFEKCYJNY ZABÓJCA. 


jak z nim gadaliśmy). O nie. Po- 
wie, żebyśmy sami znaleźli so- 
bie klucz. Ma go Zbysław 
Bdziongwa. Gdzie Zbysław 
przebywa — Spyszek nie chce 
zdradzić. Jak idioci chodzimy 
więc po ulicach, zadając co 
chwiła pytanie „Kim jesteś”, do- 
tąd aż usłyszymy „jestem 
Bdziongwa”. „Daj miklucz” po- 
wiadamy tedy i po chwili jeste- 
śmy zmuszeni powtórzyć kwe- 
stię wymachując bazooką. 
Z kartą udajemy się pod bar, ale 
bramkarz mówi, że moglibyśmy 
zadać sobie niecowięcej trudu. 
= olejne minuty spędzamy nain- 

A dagowaniu przechodniów na- 
stępującymi słowy: „Czy jesteś 
falszerzem?” 



























że 


(b: Kajtek 
, | właścicielem 
by, więc wybie- 


soaaoaadyeaazROSĘŁŁLLLŁŁŁY 


sza pół ekranu, nibytrójwymia: 

rowe środowisko razi mglisto* 
ścią lubóstwem kolorów. Wokół + 
okna akcji porozmieszczano pa” * 
rę przycisków, m. in. „inwentarz j 
przedimiotowy” oraz „przełącz * Pó 
nik amunicji" (strzelanie to nie- *_ 
odłączna część rozgrywki). 


1 tak dalej... bardzo długo. 
Emocjonujące: wkurza. 


5” PERFECT ASSASSIN nie 
' klasyczną przygodówką. 
hę strzelania, charakter za- 
Rozmowy że spacerującyffh 
tam i z powrotem mieszkańcami 
pianety wydają się być sednem 
gry. Typowy dzień Charona wy- s 
gląda mniej więcej tak: M 
Poznawszy sekretny kod e 
umożliwiający wejście do mia- , 
> 
r) 
e 
» 


należy pośi 
dać spechaj 


sta, Charon próbuje zlokalizo- 
wać swojego zleceniodawcę. 
Pyta więc o niego każdego na- 
potkanego przechodnia. Ludzie * i 


stać z kartą, chyba że go popro- > niecow stronę RPG. User mówił 
simy. Wtedy się zgodzi, ale nie * nawet, że dostrzega tutaj pięt 
otworzy drzwi (był na balkonie „ no or something... Ń 
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KLASA GT. NORMALNE 


SAMOCHODY MUGĄCE 


PORUSZAĆ SIĘ PO NORMALNYCH 
DROGACH. NO, MDŻE Z TĄ 
„NORMALNOŚCIĄ" TD NIE TAK DO KOŃCA... 


czyt EE! 
gamy i gdzie. Do 
' naszej dyspozycji 
zostaje oddanych 
dziewięć wozów wyścigowych. 
Pod niewiele mówiącymi na- 


zwami (Cougar, Terminator, Blu- i 
! próbuje nikogo wyprzedzać, 


eblood) kryją się takie maszy- 


ny jak Porsche 911, Lamborgini ; 
+ nie gęsiego... 
sa. W maszynach tych przemie- | 
rzać będziemy drogi ośmiu kra- : 
jów natrzech kontynentach. Jak i 
na samochody dopuszczone do i 
są to jedynie Kanada i Brazylia, 
i kolejnetorysąudostępniane do 
treningów w miarę zaliczania 
; ich podczas mistrzostw. 

Startować można w trzech | 
Początkujący, i 
; między zręcznościową zabawą 
| a symulacją prawdziwego wo- 
| zu. Przede wszystkim mam złą 
wiec — wiadomo. Wszystkie | 
chwyty dozwolone, nie ma prze- ; 
bacz — każdy twardo walczy | 
o swoją pozycję. Aby sytuację | 
dodatkowo skomplikować, na ; 
karoserii, silnika oraz ogumienia. 


Diablo czy też Ferrari Testaros- 


ruchu miejskiego przystalo, bo- 
lidy ścigają się wśród zwyczaj- 
nych użytkowników dróg. 


kategoriach: 
Amator oraz Zawodowiec. Cie- 
kawie wygląda stopniowanie 
poziomu trudności. Zawodo- 


ulicę wyjeżdżają stada niedziel- 
nych kierowców na- 
trętnie plączących ;, 
się pod kołami. Na 3 
poziomie amator- 
skim ruch jest nieco 
mniejszy, także 
przeciwnicy stoją 
na o wiele niższym 
poziomie. Najcieka- 
wiej natomiast wy- 
gląda gra na pozio- 
mie „Początkujący ”. 









kości 200 km/h (normalnie moż- 
na uzyskać ok. 300 km/h). Poza 
tym, przeciwnicy wyglądają jak 


, uśpieni. Poza małymi przepy- 
: chankami na starcie zachowują 


się bardzo kulturalnie, nikt nie 


przez cały wyścig jadą grzecz- 


Przed rozpoczęciem wyści- 
gów można zapoznać się z do- 
stępnymi torami. Na początku 


Sama jazda jest czymś po- 


wiadomość dla amatorów crash- 
-testów podczas wyścigu — sa- 
mochody ulegająuszkodzeniom. 
Każde auto posiada trzy wskaź- 
niki, wskazujące stan zużycia 





e = da 
jeszcze 
nieznana 


ma zostaję o RE yb- 
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Tą 
Opadnięcie któregoś z nich do, % k 

zera ozracza natychmiastową 
kasację pojazdu. Na szczęście i ią 
zawodnik może natychmiast i 
przesiąść się do maszyny rezer- i 
wowej; niestety, traciwtym mo- | 
mencie cenne sekundy. 
















Najważniejszą konsekwen- i b 
cjątegorozwiązania jest wymu- 
szenie zmiany stylu jazdy. Być ; 
możę dziwnie to zabrzmi, ale dla ; 
mnie najważniejszą zmianą by- | 
ła... konieczność oszczędzania i i 
opon. Nie ma mowy o rajdach ; 
poboczem czy ciągłej jeździe m 
kontrolowanymi poślizgami. 
Zdarzyło mi się, że mniej wię- 
cej dwadzieścia metrów przed ;ż ę bę 
metą mym oczom ukazał się ko- 23% 
munikat o spaleniu opon. Zanim pĘ 
nastąpiła zmiana wozu, ominę- ż, 
ła mnie grupka przeciwników. AŻ 
Z pierwszego miejsca spadłem h 
na czwarte — dyskwalifikacja, i poz | 
koniec mistrzostw. Tak więc — ą 1 
lepiej uważać. ż 
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" zecz rozgrywa się w nieod- 

| oj ora ZZA LOS WAĆ NIEIE 

zbudowali już pojazdy ko- 

smiczne potrafiące rozwijać 

prędkości  nadświetlne. 
Otworzyło to przed ludźmi nowe możli- 
wości, ale także zagrożenia i niebezpie- 
czeństwa — inne cywilizacje zamieszku- 
jące naszą galaktykę także odkryły moż- 

„liwość kolonizacji odległych planet. 
Różnice kulturowe irasowe prowadziły do 
ciągłych waśni. Postanowiono, że władzę 
nad galaktyką obejmię cywilizacja wybra- 
na na Wielkiej Radzie poprzez głosowanie. 
Ponieważ wszystkie rasy posiadały porów- 
nywalne zasoby i techriologie, wybór był 
niemożliwy. $powodowało to nisuniknio- 
ną, wyniszczającą wojnę! 





W tym momencie do zabawy wkra- 
czasz Ty, jako przywódca jednej ze strón. 
Do wyboru masz aż 13 różnorodnych ras, 
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każda posiada inne cechy imożliwości. Do-. 


datkowo istnieje możliwość stworzenia 


. własnej, unikalnej rasy —jestto najlepsze 


rozwiązanie, ponieważ możesz dobrać 
czynniki sprzyjające Twojemu stylowi gry. 
W międzyczasie MOO2 poprosi Cię ousta- 
wienieparametrówrozgrywki (bardzo po- 


. dobnych do tych z pierwszej części). Pa- 


rametry te, to: poziom trudności, rozmiar 
i wiek galaktyki, liczba komputerowych 
graczy, początkowy poziom technologicz- 
riy, typ walki w kosmosie, występowanie 
wypadków losowych oraz istnienie tajem- 

niczej i złowrogiej rasy Antarian. 


cyzji może całkowicie zmienić 
przebieg gry. 


Zabawę rozpo- 
czynasz z jedną pla-' 
netą-stolicą i garst- 
| CH broletocTejKofojnojr/zi 
na wszystkie Twoje 
(024 CVA APĄGI zydai (Spele 
wielkości galaktyki 
jaką wybraleś, po- 
winieneś postawić | 
na szybki rozwój 
„ekonomiczny albo 
na zażarty atak. Im 
W) CZACNĄ stel ENerątA 
tym więcej masz 
czasu naniezakłóco- 

wee aa W : 


Każda z tych ośmiu ważnych de-« 






z innymi rasami; niektóre 
„znich będą nastawione przy- 
jaźnie lecz większość —wIo- 
go. Im Twoje imperium będzie 
potężniejsze, tym częściej in- 
nibędą proponować Ci pokój, 
pakty o nieagresji i bardziej 
będziesz mógł wyzyskiwać 
innych żądając nieznanych 
technologii, a nawet całych 
układów słonecznych. Kolej- 
ne, coraz potężniejsze wyna- 
Jazki umożliwią kolonizację 
skażonych światów, zmiany 
klimatu, tworzenie planet, 
produkowanie coraz to więk- 
szych statków kosmicznych, 
szybsze poruszanie się w przestrzeni ko- 
smicznej, a nawet moc niszczenia całych 
planet. Podczas gry mogą zaatakować Cię 
potwory z innych światów i wymiarów, na 
Twoich koloniach będą zdarzać się epide- 
mie, czasoprzestrzeń może ulec zachwia- 
niu lub też.bogaty handlarz dofinansuje 
Twoje imperium — wszystko zależy od 
szczęścia i poziomu trudności. Z czasem do- 
łączą do Ciebie liderzy potrafiący uspraw- 


* nićwydajność całych układów słonecznych 


orazdowódcy zasiadający na największych 
statkach potężnych, kosmicznych flot. 


EAZA CN CJ CZA ECH że- 
by móc dalej się rozwijać, ponownie zbie- 
rze się Wielka Rada. Jeślijej obrady nie wy- 


incjusii i a Lotos ot AG ih 
EE 
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ss ZE mua 


łonią zwycięzcy, wtedy tylko jedna rasa bę- 


dzie mogła przetrwać. Czy będzie to Two- 


ja rasa? Przekonaj się sam! W Twoim trud- 
nym zadaniu przeszkadzać Ci będą Anta- 
rianie —. wysoko zaawansowana rasa 
o bardzo agresywnej naturze! 


MOO2 należy do grona gier, w których 
przeważa motyw ekonomiczny. Najważ- 
niejszym zadaniem stawianym przed gra- 
czem jest rozwijanie kolonii iciągłaekspan- 
sja. Sposób gry bardzo przypominaten z CI- 
VILIZATION. Pierwsza połowa gry polega 
przede wszystkim na wynajdywaniu odpo- 
wiednich technologii i wdrażaniu ich we 
wszystkich koloniach. Może stać się to tro- 
chę nudne i zarazem bardzo żmudne. Jeśli 
mamy do dyspozycji ponad 20 planetichce- 
my na każdej zbudować najnowsze osią- 
gnięcie techniki, to krew zalewa. Chociaż 
jeśli przypomnimy sobie grę ASCENDAN- 
CY, totam dopiero trzeba było się naklikać! 


. Moo2 wyposażony jest w bardzo pro-- 


sty system walki, Szkoda, że aż tak prosty, 
bojest to najciekawsza część calej rozgryw- 
ki. Niby wszystko jest na swoim miejscu 
— możemy latać, obracać się, strzelać wy- 
branymi rodzajami broni — aletaknapraw- 
dę, to nasza ingerencja niewiele zmienia. 
Jeśli nie popelnia się rażących błędów, ta- 


kich jak odwrócenie się do przeciwnikaty- , 


łem, co powoduje niemożność strzelania 
w jego kierunku (są wyjątki) itp., to wynik 
walki jest z góry przesądzony, tylko o tym 
jeszcze nie wiemy. Nasz sukces bitewny 
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3 Moęomayć 


ką nicość, obłoki kosmicz- 


Wok z CE tok 


głównie zależy od przy- 
gotowania, czyli posia- 
danych wynalazków 
i ilości statków, a to za- 
leży od stanu eko- 
jaletryt(opaat<rojojof-iD 
awm ofelojn="e] OH 
efej(afepi to 
WUJW(G[GPĄCJefejĄGJ:<Z1 
nas kolejny 
ogromny zawód. 
[€ (oh fojcziacygojay TA 
| OEATCZYA CZY Z OH EEMLODGKICSIEĄ 
za trzecim bądź piątym razem nasu- 
wa się pytanie: dlaczego te wszysśt- 
kie wynalazki zawsze się powtarza- - 
ją? Szkoda, zekażdarasanie ma opra- 
[jej jztatzje (oj -cejnai j(cz A Ecye) 1 i ate) (oj eyi=llaje) 
przynajmniej mogłyby się one poja- ' 
wiać losowo. Spowodowaloby to nie- 
liniowy rozwój gry, atak, jeśli ktoś za- 


"wsze gra swoją ulubioną rasą, to wie 


co ma wynajdywać.i w jakiej kolej- 
ności. Przeztakie niedociągnięcia gra 

traci swój urok. Chociaż autorom i tak trze- 
ba pogratulować, ponieważ wymyślenie 
około 300 calkowicianowych technologii to 
zapewne nie lada sztuka! 


Pole gry wygląda niezbyt ekscytują- 
co. Ekran wypełnia mapa galaktyki, kilka 
przycisków i przygarść kontrolek. Wszyst- 
kie statki kosmiczne są zaznaczone nie- 
wielką ikoną statku o kolorze PACZNZEJ [je] 
barw rasy. Z nowości można zauważyć 


czarne dziury, mgławice oraz anomalie cza- - 


soprzestrzeni; Te pierwsze 
uniemożliwiają jojofekqoy4=) 
międzygwiezdne, których 
trajektorie przecinają wiel- 


zEEĘE5 


jatzfojejczisilerĄzyfzy o icjelceriejl co 
smicznych flot, a anomalie 
umożliwiają podróże na 
ogromne dystanse w prze- 
ciągu jednej tury. Główny 
ekran informuje nas także o: 
stanie skarbca, przewidy- 
wanych przychodach, ilości 
punktów dowodzenia, bi- 
lansieprodukcji żywności, 
ilości frachtowców oraz 
pozostałym czasie do wy- : 
nalezienia » technologii. Ri 
Dolną część pola gry wy- 
pełniają przyciski zarzą- 
dzania. Zaich pomocą możesz dbać o naj- 
drobniejsze szczegóły funkcjonowania 
Twojego państwa. 


Graficznie MOO2 nie szokuje, ale też 





ne dołuje. Podwyż SRR zosdziolgząćć. SE 
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sprawia, że na ekranie sporo można 
upchnąć, więc dosyć łatwo ogarnia się ca- 
le pole gry i kontroluje rozgrywkę. Dobrza 
opracowano komunikację z graczem, 


% LTowc>tH1 
Mohr ś 
Ństerośg: 

a MSuwame- 


m uZodjataa- 





MOOQO2 wciąga i to bardzo. Lepiej nie eks- 
perymentować ztą grąpod wieczór—rmo- 
że się to skończyć interwencją rodziny al- 
bo podkrążonymi z niewyspania oczami. 
Cudownie zaś opracowano oprawę mu- 
zyczną, każda rasa posiada inny repertuar 


„Efekty trzymają się już na nie tak wysokim 


poziomie, ala czego tu wymagać od roz- 
budowanej strategii. Ciekawsze momenty 
gry okraszono krótkimi, ale traściwymiani- 
macjami. Prezentują się one bardzo ładnie, 
ale jak to zwykle bywa, chciałoby się ich 


więcej. Gra pracuje zarówno pod DOSem 
jak i w WINDOWS 95 (wolniej działa). Po- 
mimo pewnych niedociągnięć, MASTER 
OF ORION 2to bardzo porządna gra. % 
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„A SRK. „DZIEN NIEPODLEGŁOŚCI” 
"STAŁ SIĘ WIELKIM SUKCESEM 
 oedsownii. NIC WIĘC DZIWNEGO), ŻE 
ł "JEGO PRODUCENCI POSTANOWILI 


ZAP IRE iĘKSZYĆ JESZCZE SWOJE ZYSKI 
PZWYDAJĄC GRĘ NAPISANĄ 

> NA PODSTAWIE FIŁMLI*. STWORZONO 
z + YCFEN 5POSQOB LOTNICZĄ STRZELANINĘ. 
pÓe Bzx JEDNAK MOŻNA UZNAĆ TEN POMYSŁ, 


> $ZYtASZCZA JEGO WYKONANIE, ZĄ UDANE? 
<dak * (5 Li 


w AR , 
22 7 J z | l przenoszeniem gier na ekra- 
£, Ea > a j j ny komputerów bywa różnie. 
AE 2 «de ! Czasąmi, jak na przykład 
EEE. Z ZY * w przypadku Indiana Jone- 
Ezdnazy 1 sa czy Gwiezdnych Wojen 


SDE szym poziomie. Kiedy indziej natomiast 
Ered = gry wyglądają jak marnej jakości share- 

WJ ware (kto pamięta „Last Action Hero" 
i „Cliffhanger”, ten wiecomam na mysli). 
JDA nie sięga co prawda dna, trudno jed- 


t4 
ż nak uznać ją nawet za grę średniej jako- 
ści. Co zaważyło na tak surowej ocenie? 
[4 
dż: Zacznijmy od scenariusza. Jeżeli gra 
% ma nosić miano „filmowej”, to powinna 


z danym filmem mieć coś wspólnego. 
W tym przypadku trudno się takiego związ- 
ku dopatrzyć. Film cechował się wyjątko- 
wo nieprawdopodobnym scenariuszem 
(zainteresowanych tym tematem odsyłam 
„do lip icowego numeru Nowej Fantastyki). 
$IeGNE ęty szczytu. 





Ziemskie maszyny radzą sobie zadzi- 
wiająco dobrze ze statkami Obcych — by- 
ło nie było, to tylko strzelanina i siły prze- 
ciwników po prostu muszą być porówny- 
walne. Idźmy jednak dalej. Autorzy 
wprowadzili do gry nowe jednostki Ob- 
cych— statki transportowe, nowe mode- 
le myśliwców. OK, totrochę urozmaica ak- 
cję. Ale już misja nad Moskwą, w której 
trzeba zniszczyć naziemne ROSYJSKIE 
generatory, przy pomocy których Obcy 
podtrzymują pole siłowe wokół swego | 










niszczyciela to lekka przesada — mam 
uwierzyć, że przedstawiciele tak zaawan- 
sowanej cywilizacji potrzebują naszej tech- 
niki do obrony przed nami samymi??? 
Bzdura. A skoro już jestem przy owych ge- 
neratorach... 


Ich niszczenie stanowi esencję całej 
gry. Występują one w kilku odmianach — 
są rozmieszczone na niszczycielach Obcych 
i na Ziemi. Naziemne to dzieło człowieczej 
mysli technicznej (wspomniane już gene- 
ratory moskiewskie), te pierwsze towytwo- 
ry najeżdźców. Po zniszczeniu odpowied- 
niej liczby urządzen, pole siłowe wokółnisz- 
czyciela miast zanika i można się 
przymierzyć do zniszczenia głównej broni 
statku. Kiedyitosię powiedzie, przechodzi- 
my do następnego etapu. A tam... to samo. 
Nadal latamy pod kilkukilometrowym. stat- 
kiem Obcych i niszczymy kolejną porcję ge- 
neratorów (pozadwoma misjami, w których 





nałeży zniszczyć kilka myśliwców oraz stat- 
ki transportowe). Słowem — monotonia, nu- 
da i jeszcze raz nuda. Po przejściu dziewię- 
ciu takich etapów (każdy nad innym ziem- 
skim miastem) musimy jeszcze zniszczyć 
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reaktor wewnątrz statku Obcych (ewident- 
na kalka z Powrotu Jedi i rajdu Sokoła Mi- 
lenium po Gwieżdzie Smierci) Do tego do- 
chodzi marnej jakości dźwięki grafika (mo- 
że nie tyJe zła, co bardzo... monotonna) oraz 
znaczne wymagania sprzętowe: dopiero na 
P166 MMX udało mi się uzyskać w pełni 
zadowalającą płynność animacji w wyso- 
kiej rozdziełczości. 


A przecież za ułamek budżetu filmu 
można by stworzyć grę naprawdę wysokiej 
jakości. Taką, którą w tym miejscu polecił- 
bym wszystkim wymagającym graczom. 
Czego niestety uczynić nie mogę. 8 
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Wszelkie znaki 





JACKA 
Oparta na polygonach grafika 
3D, wyświetlana z szybkością 20 
klatek na sekundę. Wyjątkowo 
dokładnie odwzorowana awionika 
tworzy prawdziwą iluzję współ- 
czesnych systemów lotniczych. 
Opcja multimedialnego treningu 
pilotów sprowi, że staniesz się 
asem przestworzy. Do wyboru jest 
36 misji w Zatoce Perskiej, 

a wśród nich wiele sieciowych. 
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AIR SUPERIORITY FIBKHTER" 


'aej realistyczny symułator . 
Co) tej pory stworzono, a w 
amiczny system kampanii, 
arzalność misji (każda misja 
4, wysoka grywalność, fotore- 
grafika terenu, a 
luża a liczba samolatów k. - 


<matyczną: Grapę kotniczą, 
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PRO PINBALL TIMESHOCK! 


Przygotuj się na totalną wielopozio- 
mową przygodę w człerech rażnych 
strefach czasawych. Niesamowita 
grafika Silicon Graphics przełestuje 
możliwości Twoje i Twojego kompu- 
tera na maxa! Razdzielczość ekranu 
rośnie aż do szokującej wielkości 
1600x1200 przy 16 milionach 
kolorów. Genialnie animowane ele- 
menty i diabelskie gry w grze. Ten 
pinball to w pełni trójwymiarowe 
stoły z taką ilością detoli, że możesz 
ujrzeć odbicia elementów stołu w 
obracającej się kulce! Super muzyka. 
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BATTLES 


o FA LEX AN DE R 


THE GREAT BATTLES OF 
ALEXANDER 


| Ape Wiielki.- militarny geniusz 


starożytnego świała. 
I: GREAT BATTLES OF ALEXAN- * 
DER jest pierwszą z seri: gier prze” 


© noszqzychiagiwieksze wojny storoży- | 


ESC VAC MECWACOJ 


teraz szansę uczestniczyć w tworze- ". 


niu historii: Do dyspozycji gracza sq: 
drobiazgowo o rzone uzbroje- 


nie, w pelw animowani wojownicy, 
rydwany a naweł słonie. Można raz- 


grywać pojedyncze bitwy, bądź całe 
kampanie. Dó 72 graczy w opcji 
sieciowej. Wspaniała okazja 
zmierzenio się z jednym z najwięk- 
szych wodzów ludzkości! 


srik 1 
<Ie] | a t.con a a.DI 


Wydowco i Aa progromów ac 
MARKSOFT, ul. Perzyńskiego 2, 
01-872 Worszawo, skr. poczt. 114, 


| ONOZZJKCRKAKYWE YA OWZIKIKAZAYCY 
e-moil: morksoftGpolbox.pl „http: / /www.morksoft.com. pl 
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FIGHTING FALCON 
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ACEEZIINC 


Wślizgnij się w kombi 


ON 


i wystartuj w niebo w nowym symular- 


torze F 16 - klasycznym myśliwcu 
znanym.ze swojej wielozadaniowości 


i przydatności w walkach powietrz” 


nych. Doświadcz podnoszącego po- 
ziom adrenaliny podniecenia wypeł- 
niając misje powietrzne i powietrzno 
- lądowe w Korei, Izraelu bądź na 

Cyprze. Wszystkie tereny są w pełni 
teksturowane, odtworzone z wielką 
dbałością o szczegóły na podstowie 
aułentycznych map. Jeden z najdos- 
konalszych symulatorów lotu. 





ZNPAWNINIK 
Niepowtarzalna okazja: 

4 wspaniałe gry w jednym pudełku! 
STAR TREK THE NEXT GENERA- 
TIONS - stań na mastku'U.S.5. 


, Enterprise"* 1 oddaj się najbardziej 
"= reclistycznej przygodzie ż 


Wrzśchświata: Grając czujesz * 

ROEE OKE WIE 
kz LNNETAJZACZY 
- kejda łego Bipera został odtwo- 

ny z fotorealistyczną 

dokkacSścię. Muzykę do gry skam- 
ponowali członkowie zespołu Stiff 
Little Fingers. 
SCREAMER - -niebezpiecznie uzale- 
źniający, razweselający i niesamo- 
wicie szybki trójwymiarowy wyścig,. 
a w nim 6 torów i 10 przeciwników. 
ACTUA SOCCER - na ekranie 
zobaczysz wsponiałe animacje i 
grafikę 3D. Usłyszysz także 
niesamowiłe komentarze. Do 
wyboru 44 stadiony i setki zawod- 
ników. 
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03-982 Warszawa, ul. Gen. Abrahama 4 
tel. (0-22) 671 7777, fax (0-22) 671 7622 


SDTEDAT BETA IFZNAA KE WYCYŁYNYWA 


Czynne 10% - 18% pon, - pt. 


A.O. COP wirtualna strzefanina 
ASTERIX 8 OBELIX zręcznościowa 


| BLOOD super hit DUKE 'owaty, 3D 


GOMANCHE 3  symułator 
GONOUEST EARTH  sirategia 

CITY OF LOST CHILDREN przyg. 
CYWILIZACJA 2 - PL strategiczna 
DIE HARO TRILOGY 3 gry z filmu 
DUNGEON KEEPER strategiczna 
ECSTATICA 2 zręcznościowa 

FIFA MANAGER ekonomiczna 
INFOGRAMES PACK  3CD, 3 gry 
LAST RITES  strzełanina doomowata 
MASTER OF ORION 2 sirategiczna 


| MEGAPACK 7 70 gier 


NEEO FOR SPEEO II wyścigi 
PIRANHA kosmiczna strzelanina 
POWER F1_ wyścigi formuły 1 
SANOWARRIOR - PL symułacja 
SHAQOW WARRIOR strzelanina 3D 
SIOELINE kosmiczna strzełanina 
SMOCZE HISTORIE przygodowa PL 
SMURFY zręcznościowa 


' SPEEDSTER wyścigi 


SPIROU zręcznościowa 
TIMESHOCK  pinbałł 
TIME WARRIORS super bijatyka 3D 
TINTIN zręcznościowa 

THEME HOSPITAL ekonomiczna 
THE CRÓW wałki 3D 

X-WING VS. TIE FIGHTER wh 


95.00 


85.00 | 


139.00 
139.00 


155.00 | 
135.00 | 
139.00 | 


139.00 
139.00 


145.00 | 
149.00 | 
139.00 | 


85.00 
139.00 
179.00 
139.00 

35.00 
139.00 

69.00 
139.00 

59.00 

89.00 

85.00 
139.00 

„85.00 
139.00 
139.00 

85.00 
139.00 
129.00 
185.00 








1ith HOUR horror 48.00 
A4 NETWORKS ekonomiczna 85.00 
ABSOLUTE ZERO kosmiczna 69.00 
j ACTION SOCCER piłka nożna 48.00 


ALONE IN THE OARK 3 przygodowa 35.00 











ALONE TRILOGY zestaw 3 cz Alone 139.00 
AMOK strzelanina 3D 65.00 
ANGEL OEVOIO  przyg. 4CD 45.00 
BIG RED RACING wyścigi 69.00 
BLAM! MACHINEHEAO strzelanina _ 75.00 
BURIEOIN TIME 3CD, przygodowa 85.00 
CHAOS CONTROL  sirzełanina 85.00 
CHAOS OYERLORDS  sirategiczna 48.00 
CHRONOMASTER przygodowa 85.00 

















ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 35.00 | 


CIVILIZATION+COLONIZATION przyg. 70.00 
GLANDESTINY przygodowa 69.00 
COMANCHE symułator helikoptera 50.00 
D-OQAY AMERICAN INVAOERS 35.00 | 

| OEUS przygodowa 3D-PL 35.00 
OISCWORLO 2 bajkowo-przygodowa 95.00 
EF 2000 EVOLUTION symulator 149.00 
EF 2000 TACT COM misje 38.00 | 
EF 2000 SUPER  dfa Win 95 149.00 | 
ERASER z filmu Egzekutor 2CD 95.00 

| EVOLUTION scenariusze CIV 2 79.00 

I FLIGHT OF AMAZON OUEEN przyg. 48.00 ! 
GABRIEL KNIGHT 2 horror 85.00 
GRAND PRIX MANAGER ekonomiczna _ 48.00 
ISHAR TRILOGY wszystkie 3 części RPG 85.00 
KRAZY IVAN symulator bojowego robota _ 95.00 


MARCO POLO sirategia, przygoda 
METAL RAGE  symułator, czołg 
OFFENSIVE strategia, ff Wojna Świat. 55.00 | 


OLYMPIC GAMES olimpiada 3D 95.00 


OLYMPIC SOCCER pilka nożna 3D 95.00 | 


ORION BURGER przygodowa 98.00 
PRISONER OF ICE przygodowa 
REALMS OF THE HAUNTING  przyg. 
RELOAOEO zręcznościowa 
RIOOLE OF MASTER LU przyg. 

RISE OF THE RDBOT$ bijatyka 
SEA LEGENDS piraci 

SHATTEREO STEEL wojna robotów 95. „00 


35.00 


SHELLSHOCK symulator czofgu 75.00 
STRIFE APG zwidokiem z DOOM 115.00 
S.T.O.R.M  /ódż podwodna 70.00 
SYNDICATE WARS  sirategia 70.00 
T.F.X.  symułator 55.00 
THIRD REICH strategia 35.00 
TIME GATE przygodowa 3D 48.00 
TOONSTRUCK przygodowa 120.00 
TOP GUN  symufator 85.00 
TOTAL MANIA zręcznościowa 85.00 
TUNNEL Bi zręcznościowa 3D 89.00 
UFO 1 + UFO2  sirategiczna 70.00 | 


UNOER A KILLING MOON przyg 4CD 75.00 


WAGES OF WAR strategiczna 129.00 ' 
WETLANOS — super sirzelanina 75.00 
WITCHAVEN 2 fantasy DDOM 85.00 
WORLD RALLY FEVER wyścigł 85.00 
Z strategiczna 69.00 
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KOSMICZNY 


Super szybka - 
symułator 


strzelanina 3D 








= =" m ra | zs 
Rewelacyjne Nago = " połączenie 
wyścigi 3D „matic 5 akcji i strategii 
Przedstawione tytuły to fragment naszej oferty. 
Informacje o pozostałych grach pod numerem te!.: 
(0-22) 671 7777 

Bezpiatny katalog po przesłaniu koperty zwrotnej. 

Oferfe z unia 14 sierpnia 


wygraj 
wspaniały 


kompsute 


konsole $ony 
Playstation, 

oraz wiele gier 
na PC CD 
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Już Qtest1 (oficjalnie nazwany Quake 
Deathmatch Test), wypuszczony w lutym 
1996 pokazał, że w kąt pójdą wszystkie 486 
i powolne Pentium. Większość kompute- 













rów nie radziła sobie z płynnym wyświe- 
tlaniem obrazów (zwykle na Pentium Pro 
200 w 1280x1024 osiągano poniżej 10 fps). 
Wszystkim lubiącym płynną grę (25-35 fps) 
pozostawało granie w podstawowej roz- 
dzielczości 320x200, w której Quake nie wy- 
gląda najpiękniej. 


Pierwszym rozwiązaniem, które miało 
przyspieszyć Quake'a, był port (wersja) Di- 
rect3D. £ powodu problemów z kompatybil- 
nością na komputerach różnych producen- 
tów zarzucono pracenad nim, Główny pro- 
gramista id Software, John Carmack, nie 
chciał wypuścić produktu, który nie działał- 
by poprawnie. Tym samym, Diręct3D prze- 
widziany przez Microsoft jako API dla gier 
pod Windows — został odrzucony. 


Pierwszą udaną akcelerowaną wersję 
Quake'a — VQuake — opracowali progra- 
miści z Rendition, producenta akcelerato- 
ra 2D/3D do kart graficznych Verite 1000. 
Bardzo szybko cztery inne firmy wypuściły 
karty na nim oparte (Creative Labs 3DBla- 
ster, Intergraph Reactor3D, Sierra Screamin' 
3D, Canopus Total 3D). Specjalnie dla tych 
kart powstała w pażdzierniku pierwsza 
wersja VQuake (jestich siedem, najnowsza 
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Reset 
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jest bardzo stabilna). Czym VQuake różnił 
się od zwykłego Quake'a? Jest w nim pra- 
wie wszystko to, co w wesji GLQuake (za 
wyjątkiem cieni obiektów trójwymiarowych 
oraz lustrzanych i półprzezroczystych po- 


" wierzchni). Niestety karty oparte na Verite 


AWALCAY CI, 
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M JEST PIĘKNIE 


su 


1000 nie są dostępne na polskim rynku. Je- 
żeli dodać do tego niebagatelne osiągi (20- ; 


25 fps), nawet na P133, tomożna zrozumieć 
dlaczego GLQuake zdobył błyskawicznie 
wielką popularność w całym świecie. 


GLOUAKE? CZY TO BOLI? 


A 


gie 


oedsaOORRROREOLZOLWEZOULUPONUUNELUEEEEUŁY : 
ź 


GLQuake to specjalna wersja Qu- 
ake'a oparta na bibliotekach standardu 
QpenGL. Napisana dla potężnych kompu- ; 


terów firmy Silicon Graphics, opartych na 
systemie operacyjnym IRIX, dość szybko 
została przeniesiona na platformę win32 
(Windows NT i Windows 9h). Dostępność 
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PRZESZŁO'RBOK=| NIE | 
SĄDZIŁEM,*SZE co5 MNIE AT, k > 
W NIM JESZCZE” ŻASŻOKIUJE” | 
MYLIŁEM siĘ: 4. TE -BARDZN-( A 
ZUPEŁNIE ”BRZEZ, "PRZYSADEKO 
STAŁEM SIĘ, BHWICÓWYMĆ m... 
POSIADACZEMSKAR "DIAMOND 


og 


NIEJ TRAFIŁEM: ba. QUAKE" dwega W t 

JEDNO SŁĄWD: r TEŻ +3 R Jak sj 
— m ?z R a, 

GLQuake'a stała: się faktęm deki firfnię | 

3Dfx, która” stworżyła okrojoną wersję bis” = >) a: 


bliotek OpeńGiy Ia swojej katty, „Wór = 
znajdują się jednak tylko procedury wykó- żęęk, 
rzystywane jedynie Pizeź | GLQuake'a (go. ts = 


- uprościło pracę, ale, też karty nie, ala Z | 
| się do innych zastosowań); ze we AE? R M 











TERAZ UM | 


4 me %, sę s, 
Czym różni się: GLQuake od A 
wersji Quake'4? Prząde wszystkim osią-.. 
gami. Na Całkiem źwyczątaym kommpute-. k, 
rze z procegoremm. 'P133-zaopatrzony || > 
w kartę ż „akceleratoremi. firmy "3Dfx,: 
GLQuake w, rózdziełczości 640x480 
(z włączonylni: „wszystkimi. „bajerami > 
powinien osiągnąć. 20-25 fps. _Dła Borów: Ą. 9? SEKE 
nania, ten sam Komputex z! <dowólhą. Kai- ZN 
tą 2D wysokiej klasy Mystique, Stealth j SĄ 
3000 Pro, Lightspęsd 128) osiągnie. 18-17. aRywi 
fos. Qsiągi to jednakt nie | wszystko, GLQu-" DA M; 
ake to także piękno; z jakim Quake. „pów i 
nien był się urodzić; żeł, R » 
© 16-bitowy kolog (w przeciwieństwie do 3 
8-bitowego w zwyktym Quake" W. - 
© cienie wszystkich: stójwymiarowych ; 
obiektów (postaci, kronie,. zbroje; arte- 
fakty) w czasię rzeczywistym. Rys. 4) « 
© lustrzane, przezroczyste ipółprzeźtoczy: 
ste powierzchnie. (Rys. 2 :— 
© przeźroczysta tafla wody (na specjąlnię. ę 












pe Kraj KE” Ona p 
- przygotowanych 


zł 7 LE Ę MEGI 
mapach) (Rys. 3) 
© teksturowanie powierzchni w czasie rze- 
- czywistym 

© brak pikselizacji (Rys. 4) 

© polepszenie głębi ostrościi wrażenia per- 
spektywy 
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Podsumowując: GLOuake w swojej 
maksymalnej rozdzielczości640x480$Ś wy- 
gląda dużolepiej niż zwykły w 1024x768, ana 
dodatek łączy to z osiągami podobnymi do 
tych żrozdzielczościpodstawowej, 320x200. 


SPRZĘT. CZYLI: JAK 
OBRABOWAĆ BANKI? 


soeococoooooOoOOOOOOOGOOOOOO00000000 


Minimalny sprzęt niezbędny do urucho- 
mienia GLOQuake'a to komputer z proceso- 
rem P90, 16MB RAM. Zalecany jest P133132 
MB RAM. Nie załecane są komputery opar- 
te na procesorach hHrm AMD i Cyrix ż po- 
wodu bardzo małej wydajności operacji 
zmiennopizecinkowych. Oczywiście, kom- 
puter musi być zaopatrzony w kartę 
3D spełniającą wymogi standardu OpenGL, 
najlepiej jeżeli jest to karta oparta na chip- 
setach firmy 3Dfx (obecnie są to karty opar- 
te na Voodoo — Diamond Monster 3D, Or- 
chid Righteous 3D, RealVision Flash 3D oraz 
Voodoo Rush —Hercules Stingray 128/3D). 
Rodzaj i osiągi karty graficznej 2D jest 
w przypadku kart 3D opartych na Voodoo 
nieistotna (choć wymagane jest przełącze- 
nie w tryb 16-bitowy), ponieważ podczas 
pracy akcelerator 3D wyłącza zwykłą kar- 
tę graficzną, przejmując całkowicie wy- 
świetlanie obrazu na monitorze kompute- 








mi 2D/3D, co w praktyce oznacza pozby- 
cie się poprzedniej karty 2D. 


OPROGRAMOWANIE, CZYLI 


WSZYSTKO ZA DARMO? 
...200000000002000000000000000000000088 | ryczne. Więcej natemat konfiguracji kart 

i 3D oraz ustawiania parametrów GLOu- 
GLOu- | 
ake'alub GLOuakeWorld na domo- i 
wym PC potrzebna jest pełna wer- : 
sja Quake'a 1.06 (posiadacze wer- : 
sji 1.01 mogą się zaopatrzyć i 
w patch q101-106.zip dostępny na ; 
| ftp Politechniki Krakowskiej ; 


uruchomienia 


EJ 


R ftp.pk.edu.pl/puh/games/id/idstuff/qu- 
SE ake/q101-106.zip). 
o karty 3D) niezbędne są: 


mez/id/quaketoyx/glquaka/glq3_28.zip) 


fub g24rtvy.exe) 


masjid/quaketoyz/lih/dx3busa.cxe) 


mes/id/qusketoys/levels/transparent_wator/. 


PRZYSZŁOŚĆ — ŻYCIE 
NA INNEJ 3-0 PLANECIE 


secoaccoooottoodtoŁodikzicCuczocacccGOaGaaaGLQ 


Po raz kolejny okazało się, że Quake — 
gra firmy id Software — podobnie jak Wol- i 
fenstein3D i Doom ustanowiła kolejne stan- 


dardy w przemyśle gier (i to nie tylko 
w grach typu FPP). Wszystkie zapowiada- 
ne gry z gatunku (Hexen 2, Quake 2, Unre- 
ał, Prey, HalfLife, SIN, DukeNukem Forever) 
będą mialy wersje OpenGL, ze specjalny- 
mi efektami gralicznymi nie osiągalnymi 
w zwykłych wersjach, działające na kartach 
3D podobnych do Monstera. 


Ponieważ zapowiadane jest licencjo- 
nowanie enginów gier typu Quake.dla in- 
nych gatunków (RPG, symulatoryitd.), na- 
leży się spodziewać olbrzymiego boomu 
akceleratorów 3D. 


Cicha wojna trwa nainnym froncie: po- 
między „monopolistą Microsoftem (ijego 
własnym standardem Direct3D) a twór- 
cami gier (i profesjonatnym standardem 
OpenGL). Rośnie między nimi coraz więk- 
sza przepaść... 


© DirectX 3.0b (ftp.pk.edu.pl/pub/ga: : 
i pu do obu programów — dołączam po- 
; niższe porady. 

Wszystkie pliki niezbędne do ; 
uruchomienia GLOuake'a na kar- ; 
tach Monster3D znajdują się pod ; 
adresem ftp.pk.edu.pi/puh/games/id/qu- |; 
aketoys/glquaka/. Specjalnie przygo- ; 
towane mapy zawierające przezroczystą : 
wodę są pod adresem ftp.pk.edu.pl/pub/ge- 


: PORADY. TWOJE MAŁE PIEKŁO 
+ KONFIGURACJI.. 


: mnaunaa neócetteetrrtroerrrnącznuuuuuunu. LEK 


Poniższe porady są tylko fragmenta- 


ake'a znajdziesz na WWW pod adresami: 
© http://www.planetquake.com/gldojo/ (Zani- 
shin's GLOuake Dojo) 
© http://www.quakeworld.net/ (QuakeWorld.net) 
$© http;//www.wehmetia.pl/wojo/ (Quake Bench- 
mark Page —- Video FPS) 
© http;//www.3dfx.com/game_dev/quake_faq.htm] 
(3DFx GLOuake FAQ) 
Obecnie dostępne są dwa proste pro- 


i gramypotrafiące ustawić parametry Mon- 
Oprócz tego (oraz driverów do | 
i zastępuje ręczne konfiguracje): 
© GLOQuske v0.93 (ftp.pk.edu.pl/pub/ga- 
; 9 GLOPJus (program manipulujący ustawienia- 
© Glide 2.3.1 lub2.4 (ftp.pk.edu.pl/pub/ga- ; 
mes/id/quaketoys/glquake/gld231vg.ox6 i 


stera i samego GLOuake'a (ich działanie 
© VooDooTweak (dla kart opartych na Voodoo) 
mi GLQuake'a) 


Dla tych, którzy chcą samemu poba- 
wić się ustawieniami lub nie mają dostę- 





Do pliku AUTOEXEGC.BAT dopisz linij- 
ki (poniższa konfiguracja dotyczy tylko 
i wylącznie kart Monster 3D): 

REM >>> Monster 3D — ustawie- 
nia >>> 

SET SST _SCREENREFRESH=60 

SET FX _GLIDE NO SPLASH=1 

SET 88T FPASTMEM=1 

SET S8T_PCIRD=1 

SET 85T_FASTPCIRD=t 

SET S51I_SWAP_EN_WA- 
IT_ON_VSYNC=0 

SET FX _GLIDE SWAPINTERVAL=O0 
SEL SSIEVTDEBORZABĘF=" 

SET SST GAMMA=1.6 

SET S5T_GRZCLK=50 
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1. KONFIGURACJA 
GLOUAKE'A DLA ESTETY 


aaanaaa anaanancanaacoRaALGORROORnaARaaAnaAnaAA 


Poniższa konfiguracja jest dobra dla 
każdego, kto chce jeszcze raz przejść grę, 
ale doświadczając niezapomnianych wra- 
żeń, jakie daje GLQuake. Największą za- 
letątej konfiguracji jest to, że GLLQuake wy- 
gląda najładniej. Wadą — mniejsza pręd- 
kość odtwarzania obrazów. 


Do pliku AUTOEXEC.CFG (jeżelitakie- 
go nie posiadasz, utwórz go w katalogu 
QUAKEMD1Y) dodaj linijki: 

// GLQuake — ustawienia 
51 płayermip O 





gl flashblend 0 
gl polyblend 1 

r_ shadows 1 

r wateralpha 0.7 
r mirroralpha 0.3 


2. KONFIGURACJA GLOQUAKE DLA 
PRAWDZIWEGO GRACZA. 


...zeceancnasonaceaanaaa aannanananacanac aa 


Konfiguracja umożliwia osiągnięcie 
prawie maksymalnych możliwości. Uży- 
teczna wszędzie tam, gdzie ilość fps jest je- 
dyną miarą. Dobra dla każdego, kto gra po 
sieci (lokalnej lub w Internecie) w Qu- 
ake'a lub QuakeWorld. Żaleta: szybkośc. 
Wada — malo „bajerów ”. 


Do pliku AUTOEXEC.CFG dodaj: 
// GLQuake — ustawienia 
gl texturemode GL NEAREST 








gl _piemip O 

gl playermip 4 

gl _flashblend 1 

gl polyblend 0 
gl_ztriek O 
gl_keeptjunetions O 
gl_finish 1 

r shadows 0 

r wateralpha 0 

r shadows O 


„r wateralpha 1 


r _mirroralpha O 


Prostą metodą polepszenia osiągów i 
„ GLQuake'a jest zmniejszenie rozdzielczo- ; 
ści video z 640x480 na 512x384. Różnica ; 
w wyglądzie jest niewielka, a w zamian : 
można liczyć nawet na 30-50% zwiększe- ; 
nie liczby fps. Wystarczy GLQuake'auru- ; 
chomić z parametrami width 512 -height 384. : 


Jeżeli chcesz sprawdzić, jakie masz 
osiągi GLQuake'a (i Quake'a w ogóle), zrób : 


co następuje: 
= uruchom GLflnaks'a 
- wywołaj konsolę (klawisz —) 
- napisz MAP 
« napisz VIEWSIZE 120 
- napisz TIMEDEMO DEMO2 


- poczekaj aż skończy się odtwarzać demo 


- zapisz wynik (liczba fps) 


Jest to ogólnie przyjęta metoda, ucho- 
dząca w całym świecie za pomiar stan- : 


dardowy. 


Dla porównania przytoczę moje domo- : 
we osiągi. Mój komputer ma procesor In- : 
tel P166 (2.5x66), płyta Asus T2P4, 16MB : 


60ns FPPRAM, Diamond Monster 3D, GLI- 
DE 2.4, driver 2.1, grxclk=50. 


© Konfiguracja 1. 
28.4 fps (w 640x480) 
39.8 fps (w 512x384) 
© Konfiguracja 2. 
32.6 fps (w 640x480) 
48.1 fps (w 512x384) 


UWAGA: antor artykułu i redakeja nie pono- i 
si odpowiedzialności za uszkodzenie karty3D spo- ; 
wodowana przesadnym manipulowaniem para- ; 
metrami kart (w szezególności zmienną grzcik)! : 
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JAKEWORLD 









| SŁOWNICZEK. (NIE Z TEGO NIE ROZUMIEM) 





3D (3 dimensionał) -- trójwymiarowy. Termin uzywany b 
| głównie jako określenie na trójwymiarowy świat iworzony 
przy pomocy komputera. 

2D (2 dimensionał): dwuwymiarowy. Reszia — patrz 
wyżej. 

akcelerator graficzny — uklad elektroniczny na kar- 
cie graficznej, przejmujący od procesora calkowicie lub 
częściowo obliczanie grafiki komputerowej. 

anti-aliasing — wygładzanie postrzępionych krawędzi 
przy łączeniu różnych tekstur za pomocą płynnych przejść 
| w kolorach. 

API (application programming intertace) — sposób 
komunikacji programu i użytkownika. 

bilinear fiłtering — wygładzanie tekstur, efektem jest 
| pozbycie się widocznej pikselizacji. 

chipset — zesław układów elektronicznych, akcelerator 
może być jednym z jego elementów. 

Direct3D —-- Standard AP! firmy Microsoft do realiza- 
| cji grafiki 3D na piatform y MS Windows. 

FPP (first person perspective) — potoczne określenie 
na gry typu „strzełanki”. Gatunek zapoczątkował Wolien- 
stein 3D a spopularyzował Doom. 

fps (frames per second) — liczba klatek wyświetlanych 
na sekundę. Miara, dzięki której można porównywać pręd- 
kość odiwarzania ruchomych obrazów na ekranie kompute- 
ra. Za umowną granicę płynności uważa się powszechnie 
30 fos. Dla porównania — obraz w kinie zmienia się 24 razy 
na sekundę (24 (DS). 

MiP mapping — skalowanie I zmiana rozdzielczości 
tekstur, w zależności od odległości w jakiej się znajdują 
(ieksłury na pierwszym planie bedą większej rozdzielczo- 
ści). Polepsza głębię osirości. 

OpenGl. (Open Graphics Library) — zestaw niezależ- 
nych systemowo bibliotek, zawierający funkcje (procedu- 
ty) pozwalające na tworzenie realistycznej grafiki 
2D 13D (rysowanie, cieniowanie, rendering, efekty oświe- 
lleniowe, oblekanie obiektów teksturami itp.), opracowany 
przez firmę SGl (Silicon Graphics), pierwolnie dla wyso- 
kiej klasy UNiXowych graficznych stacji roboczych. 


































































© Serdeczne podziękowania dla Adaxa (gracza z mojego rodzinne- 
go Krakowa), który wyjezdzając na wakacje pozyczył mt Swojego 
Monstera. Bez niego artykuł nigdy by nie powstał. 

0© Większe rozdzielczości są możliwe dopiero na prołesjonał- 
nym sprzęcie 800x600 jesł osiągalne na karcie 3Dfx Obsidian Pro 
(12MB). Wyzsze rozdzietczości ta domena kompułerów Silicon Gra- 
phics t pierwotnej wersji GŁQuake a — SGI Quake, Który może wy- 
świelłąć w rozdzielczości 1280x1024. Kompuler zdolny przetworzyć 
taką iłość grafiki — Oj, koszłuje (ile trzeba zaplacić za 02 z kartą”). 











Dziękuję mojemu pizyjaciełowi Arturowi Handke za pomoc w opracowa- 
niu części artykułu o VQuake u oraz za pomoc i korekię merytoryczną 
dotyczącą zagadnien grafiki 3D. 





s 


zy mogłibyście podać numer ser- ; 
werarównoznaczny z adresem qu- i 
ake.reset.com.pl lub qw.reset.com.pl? : 


11..JAŃKES, POIGOK.EOM Po itematy są fajne, ale co 2 
': Zapewniamy - nie piszesz na 
; klam i żeby kupić grę mieszkając na : 
| prowincji muszę jechać do Wrocławia ; | 
| (...). Nie podoba mi się również zmia- i czytamy od dechy do „dechy! 
| naw poradniku o Internecie. Ten Pejotl j Cieszymy SIĘ, ZE do nas PISZECIE, 


| jest beznadziejny, Krugłoj wszystkole- ; martwimy się, że nie jesteśmy w 


piej tłumaczył. 


Numer IP naszego serwera 
Quake*a: 195.116.168.14. 
Jeśli chcesz sprawdzić ja- 
kie są czasy obiegu pakie- 
tów, dodzwoń się do intet- 
netu i uruchom spod Win95 
polecenie ping qw.re- 
set.com.pl. A jak chcesz 
oberwać, to zmierz się 
z nami na ulicach Fragtown. 
Na serwerze fragujemy pod 
innymi ksywkami (Al. Rahim, 
Asmodan, Pagan Baby, Pampa- 
lini, Ślimack i inni), żeby 
wydawca nie przyłapał nas 
na graniu podczas pracy. 
Wcale nie dlatego, że w ra- 
zie dostania batów wolimy 
zachować anonimowość. 


ZE że zamieszczacie na ; 
swych łamach dużo konkursów ty- i 
pu „Zadzwoń i wygraj”. Chciałbym się : 
dowiedzieć, kiedy i gdzie będzie moż- : 


na poznać listę laureatów. 


„.... Łukasz Kucharczyk, Warszawa | 


Zaszło małe nieporozumie- 
nie — to nie RESET organizu- 
je konkursy audio-tele. Za 
treść reklam nie odpowiada- 
my, odpowiemy na Twoje pyta- 
nie. Zadzwoniliśmy do firmy 
Inter-Nerkom, organizatora 
tej zabawy — co miesiąc 
(w zależności od ilości te- 


lefonów) losowane jest około 


siedemdziesięciu gier, trzy 
konsole i jeden komputer. 
Nagrody wysyła firma QD Pro- 
jekt ([0 22] 250703), tam 
też należy szukać informa- 
cji, kto i co w danym mie- 
siącu wygrał. Poza tym, za- 
interesowani mogą uzyskać 
informacje przez telefon — 
w tym celu należy podać swój 
numer, oddzwonią. Z ciekawo- 
stek: normalnie telewizja 
generuje nawet dwudziesto- 
krotnie więcej zgłoszeń niż 
pisma komputerowe. Był jed- 
nak taki dzień, kiedy czy- 


telnicy RESETU przebili ilo- 
ścią telefonów telewidzów! 


z tego, jeżeli brakuje w piśmie re- 


Reklamy są dobrym źródłem 
informacji o dystrybutorach 
i pozwalają utrzymać niską 
cenę pisma. Z drugiej stro- 
ny, zbyt duża ilość reklam 
sprawia, że gazeta wygląda 
jak katalog supermarketu, 


W RESECIE staramy się, by 
wilk był syty i owca cała, 


dlatego znajdziesz u nas re- ; 


klamy czołowych firm, a nie 
pojedynczych sklepów. Ale 
przecież wystarczy żadzwo- 


nić, żeby dowiedzieć się ad- ; 


resów sklepów w Twojej oko- 


licy. Jeżeli nie ma w pobli- E 


żu sklepu, to czasami 
możliwy jest zakup gier 
przeż telefon, wtedy dys- 
trybutor wysyła je za zali- 
czeniem pocztowym. Pocie- 
szające jest to, że do roku 
2000 będzie można kupować 
wszystko przez sieć. A pro- 


pos Internetu: Krugłoj i Pe- 


jotl, to dwa wcielenia jed- 
nej i tej samej osoby. 


rogi RESECIE, kocham Was od mo- : 
i mentu, gdy zzasterty nudnych ga- i 
i zet spojrzały na mnie zimne, puste : 
i oczodoły tego czegoś, cojest na okład- ; 
i ce „jedynki". 


pow AK FATMA Muszyński, TYCHY 


Na tej okładce widnieje 
zdjęcie rentgenowskie cze- 
repu dyrektora artystyczne- 
go RESETU. Na co dzień nosi 
bandanę, żeby nie ujawniać 
swej rogatej natury. 


: dolny? 


Może i Ty zastanawiasz się: 


+ wysłałem RESETOWI tyle listów, 
: pocztówek, a mnie listonosz nic 


nie przynosi z powrotem. 


Berdyczów, wszystkie listy 


: stanie każdemu odpowiedzieć z 
: osobna. 
u..„łakuk Ostropołski, Bzierżeniów 
: do tej rubryki 
: autorowi, a __ przy 
i wszystkim, którzy mieli podobne 
: pytania lub uwagi. Pod koniec 
: roku przetrząśniemy wszystkie 
; wory i spróbujemy ustalić, do 
: kogo należy rekord w pisaniu 
; listów. A do tej pory 


a przecież nie za to płacisz : 
gdy kupujesz pismo w kiosku. ; 


Wybieramy więc 
charakterystyczne listy i maile 
i odpowiadamy 
okazji 


Będziemy w kontakcie 


Redakcja 





laczegoz łogoRESETU (adokładniej 
z drugiego „E*) zniknął odcisk, co? 





rrr LIRASZ BA, ROGDE zyaTyżzęu 


Przyjrzyj się dobrze — 
jest, tylko że ukryty za 
czerwonym „E*. Ten odcisk to 
nasz znak firmowy i w róż- 
nych formach będzie się 
przewijał w każdym RESECIE. 


teraz błędy numeru 8/97. Strony 
46-47 — ktododiabłaumieściita- 
kie same, tylko różnie porozciągane 
obrazki z CAPITALISMU+? Strona 11 
— obrazki do 177 — w miejscu ich na- 
łożenia nic nie ma, a miał być chyba 


Specjalnie porozciągali- 
śmy te screeny, właśnie po 
to, żeby nikt nie mówił że 
są takie same! No dobra, na- 
stępnym razem damy różne. Na 
stronie Il akurat wszystko 
jest w porządku — pasek za- 
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słaniający górny Screen 
z 177 był zaplanowany. 


Jk to jest z Hajdparkiem? Czy tek 

sty tam pisze się na jakiś specjalny 
e-mail (w co raczej wątpię), czy też wy- 
syła się normalny e-mail do reda cji 
z dopiskiem Hajdpark? ; 
. || 


sta z tym, at - 
nio powpisywali. 

chcesz wysłać swoją Wi do-- 
mość, kliknij na „Napisz*. 
Na Hajdparku ostatnimi” 
dniami panował więk- 

szy ruch niz 

w Tokio (posty 
przychodziły śred- 

nio co pięć minut) 

— być? fnoże ktoś pos 
SEE miejsce 

z IRC.Choć def 

cja p 0707 

sugerował 

że można tj Ą 

kląć jak sze 

to nawet w . 

londyńskim o 

wiedniku ist! 

ją pewne gra 

przyzwoitoś 

bliczność a .pomidoraini;. 








KAŻDY LUBI OD CZASU DN 
CZASL ZASTOSOWAC NIECZYSTY 
CHWYT. WSZAK NAJPIERW 
PRZYCHODZI PRZYJEMNOŚĆ 

Ż WYGRANEJ, A DEFIERE POTEM 

WYRZUTY SUMIENIA. ZAPRAĄSZĄM PRZETO 

DO LINFAIR PLAY. 





we T OTLPWR — 100% energii 

URDEAD4 — daje ci broń 4 

MAXWMEUP — 100% osłon 

IMPUMPD — daje ci wszystkie bronie 
AUNTEM — przeskok do poziomu 4 
IMSTUCK — omija bieżącą misję 

















Kolejne poziomy gry: 
1-1: BEE 

1-2: SHIELD 

1-3: WHIRLWIND 

1-4: ELECTRICITY 

2-1: BOMBSHELI. 

2-2: BORER 

2-3: SWITCH 

2-4: HEAT 

3-1: LEVIATHAN 

3-2: RAINBOW 

3-3: SPRINGER 

3-4: BAD DREAM 

4-1: ANTENNAE 

4-2: SLEDGEHAMMER 
4-3: CAVITY 

4-4; BULLET RAIN 

5-1. GLANTS 

5-2: PRIME TEAM 

W |5G-3:XLSHIPS — 
CA: Kofojpy:Y-Udż| 
































DUKE NUKEM 3D 


DNSCOTTY 44 — przenosi do do- 
wolnego epizodu (pierwszy 4 tonumer 
epizodu (1-3), zaś drugi i trzeci 44 jest 
numerem levelu). 

DNCORNHOLIO — włącza tryb 
GOD. Duke jest niezniszczalny, dosta- 
je również nieskończony jetpack. 


DNSTUFF — daje Duke'owi 
wszystkie bronie, max amunicji 
i wszystkie przedmioty. 

DNSHOWMAP — wyświetla całą 
mapę. 

DNCOORDS — podaje aktualne ko- 
ordynaty. 


DNRATE — pokazuje frame rate. 

DNCASHMAN — Duke sypie kasąjak 
szalony. 

DNYVIEW — zmienia widok, naten zza 
pleców Duke'a. 

DNECLIP — Duke przenika przez ścia- 
ny niczym duch. 

DNMONSTERS — wszystkie potwo- 
ry znikają, niczym za dotknięciem czato- 
dziejskiej różdźki 

DNSKILL44 — rozpoczyna nową grę 
na poziomie zdolności „". 

DNBETA — wyświetla wiadomość 
„PIRATES SUCK", 
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runaway — wystrze- 





liwuje naraz wszyst- 


kie bronie 


shurbbery — daje po- 


werups 





Hat; 





— zabija 


antioch 


wszystkich wrogów 





unladenswallow — 


































nieskończone paliwo 





- Reset 








PxMy 


PANDORA DIRECTIVE 


Wewnątrz pierwszej komnaty u Ma- 
jów użyj noża (jackknife) na najwyższej 
części sufitu. Następnie, użyj owego no- 
ża na obrazie wiszącym na ścianie — 
adokładmiej mówiąc, na głowie sportre- 
towanego na nim faceta. Przeskoczysz 
do tajnego pokoju. 


RIPPER 
Kody pomagają w bezproblemo- 
wym. przebrnięciu przez łamigłów- 
ki, jakimi naszpikowana jest ta gra. 
Catherine's Well ICE 
— ARCADE 
Falconetti's Shooting Gallery 
— ARCADE 
Catherine's Brain ICE 
— CAFFEJINE 
Web Runner's Archive Sliding 
Puzzle — ZZTOP 
Fałconetti's Secret Well Puzzle 
| —HEADACHE 
| Pegasus Well Chess Game 
— ASPIRIN 
Orestes Well ICE — ARCADE 
Odysseus Well ICE — ARCADE 
Falconetti Book Puzzle 
— SPONGE 
Anti-Viral Well Puzzle 
— PRETZEL 








SCOURGE OF ARMAGON 


Przeskakiwanie poziomów: map HI- 


(x = numerepizodu; y = numer mapy). 


TIGER SHARK 

Uruchom grę i naciśnij 
[N] oraz spację na pierw- 
szym menu. 

HAPPY = odnosisz ze- 
ro zniszczeń 

BLAST = nieskończo- 
na amunicja 


EMPTY = wróg nie bę- 
dzie już strzelał 
AMMIO = superbronie 





















SHATTERED STEEL 


Naciśnij [ENTER] przed wpisaniem 
tych kodów, potem naciśnij go raz 
jeszcze, by je aktywować. 

SMITE — niszczy aktualny cel 

CAPONE — tworzy sprzymierzone 
mechy 

RODRIGO — tworzy sprzymierzone 
pojazdy fruwające 

HENCHMAN — tworzy runnera na 
planecie Shiva 

GONZALES — zwiększa prędkość 

RAGNAROK— wyrzuca cię z mecha 

RATSNEST — Md laser 

DINGLEBERRY — Hv laser 

BLIPPLEBLOOPS — Rpd laser 

BUMSAUCE — Hrpd laser 

BARDCODE — 30mm 

CURVEDLINES — 50mm 

BIGONES — 70mm 

DOGAN — 120mm 

FNORD — 210mm 

TINKERBELL — nowa 

GFY — 18 pack 

BCUA — L18 pack 

CGO — L8 pack 

KWAHAMOT — pociski RO 

FISHHEADS — pociski LR 

NAPALMINTHEMORNING — 
porcyjka napaimu 

PYROTEK — ogień w dużych 
ilościach 

CHERNOBYL — atomówka 

STOOL — mina 

NUMBERCHANGER — tocząca się 
mina 

IMOUTTAHERE — kończy misję 

MONKEYŚSLUNCH — losowo 
ustawia tekstury 

LOCKANDLOAD— odnawia bronie 

KICKSOMEBUTT — ciężki laser/64 
pack rakiet, 




















Poniższe cheaty uaktywnia wciskając 
[ENTER] (pojawi się okienko Message), wpisu- 
jąc co trzeba i ponownie wciskając NTER]. 
Działają również na packu dodatk h misji 
do gry. KZÓW DAT 

TIGERLILY —Umożliwiakod „Warp Leveł". 

ORC +: — (1-14 dla Tides of Darkness i 15- 
26 for Beyond the DarkPórtal). Na przykład ORC 
14 przenosi dę finałowego poziomu ToD. 

HUMAN Ź — podobnie jak poprzednio. Na 
przykład HUMAN 16pozwalaosiągnąć drugi po- 
ziom w BtDP : z 

IT 1S A GOOD DAY TO DIE — nie dość, że 
twoje wojska stają się niezniszczalne, to dodat- 
kowo zabijają przeciwników jednym uderze- 
niem. A 

GLITTERING PRIZES — bezzwrotna po- 
życzka: 10000 złota, 5000 drzewa i 5000 oliwy. 

VALDEZ — 5000 jednostek oliwy gratis. 

EVERY LITTLE THING SHE DOES — pod- 
rasowuje magię. 

HATCHET — drewno jest znacznie szyb- 
ciej cięte. 

MAKE ITSO0—niemal natychmiastowo sta- 
wia nową budowlę. 

DECK ME OUT — podnosi zdolności two- 
ich jednostek. 

SHOWPATH —pozwała odkryć część mapy. 

ON SCREEN — imny kod, pomagający w tej 
samej sprawie. 

UNITE THE CLANS — nie ma mic prostsze- 
go, jak błyskawiczne zwycięstwo. 

THERE CAN BE ONLY ONE — odtwarza fi- 
nałową sekwencję. 

NETPROF — na ekranie pojawiają się czer- 
wone, hipnotyczne linie. 






































ajpierw pokrótce opiszę spo- 
sób działania budynków oraz 
pokażę zależności między ni- 
mi. Do dziela, przyszły mistrzu 
lochów! 





Serce Lochu — każdy porządny władca 
podziemi posiada jedno. Pomieszczenie to 
skupia calą potęgę mrocznego pana da- 
nego kompleksu. Dzięki niemu widzi on 
to, co widzą jego siudzy oraz posiada pod- 
stawową wiedzę magiczną. Zniszczenie 
tej ważnej komnaty równa się unicestwie- 
niu rywala lub własnej porażce. 


Skarbiec — pomieszczenie niezbędne. 
W nim składowane są wszystkie bogactwa 





zdobyte przez Twoje slugi. Tylko kosztow- 
ności przechowywane w skarbcu wlicza- 
ją się do stanu konta. Powinien znajdować 
się jak najbliżej rozległych pokladów złota, 








W FIERWSZEJ CZĘŚCI PORADNIKA 
DLINGEON KEEFER PRZEDSTAWIAM 
WSZELKIE TAJNIKI WIEDZY ZWIĄZANE 
Z PODZIEMNYMI BLIDYNKAMi ORAZ KILKA 

ij PRAKTYCZNYCH RAD. ZA MIESIĄC ZAJMIEMY SIĘ 
„l GŁÓWNIE CZAROWANIEM; ALE NIE TYLKO. 











aby chochliki nie tracily czasu przenosząc | 


don urobek. 





Legowisko — sypialnia wszełakiego pa- 
skudztwa, które postanowiło zasilić Twoje 
szeregi. Najlepiej zbudować kilka takowych 
pomieszczeń, albowiem różne stwory nie- 
nawidzą się nawzajem do tego stopnia, że 
jeśli tylko znajdą się w jednej komnacie — 
wszczynają bratobójczą walkę. 





Kurnik — wylęgarnia drobiu. Słudzy 
mrocznego wladcy mają bardzo monoton- 
ne menu: na śniadanie kura, na obiad ku- 
ra i na kolację kura. Do picia wystarczy im 
sok z kurczaka. 

Komnata sluży nie tylko do żywienia 
zbiorowego, oferuje również pomoc w od- 
czarowywaniu przekształconych w kurcza- 
ki potworów, wystarczy dostarczyć od- 
mieńców na miejsce. 


Sala treningowa — najważniejsza lokacja 


lochu. W tej komnacie największy cherlak 
zmieni się w muskularnego mordercę. Nie- 


nu me r 5 / 





W r ze s i e Ań 





stety, wymaga to dużych nakładów gotów- 
ki, której jak na złość często brakuje. Do- 
świadczenie potworów potęguje ich siłę, 





zręczność i wszelki umiejętności. Pomiesz- 
czenie to wymaga zainstałowania drzwi, 
żeby mócregulować intensywność trenin- 
gu, a tym samym stan konta. 


Biblioteka — miejsce składowania pra- 
dawnych ksiąg i pamiętników władców 





ciemności. Jest to także ulubiona sala 
wsżystkich czarnoksiężników oraz smo- 
ków. W bibliotece można nauczyć się wie- 
lu potężnych (i zarazem pomocnych w co- 
dziennych zmaganiach) czarów oraz wy- 


należć plany konstrukcji nowych 


pomieszczeń. 


Most— drewniana podloga, umożliwia- 
jąca przemieszczanie się przez rzeki lawy 
bez najmniejszego uszczerbku. Żeby bylo 
ciekawiej, w niektórych misjach specjalnie 


esef 





| 
j 
| 
| 








nie udostępniono tej konstrukcji. Bez mo- 
stów nie da się powiększać naszego kró- 
lestwa poza granice rzek. 





Posterunek — komnata przydatna do 


obrony ważnych strategicznych pozycji. 


Pokój ten obsadza się jak najsilniejszymi 
potworami. Od tego momentu żadne wTo- 
gie chochliki ani inne paskudztwo nie bę- 
dą Ci bruździć w tym rejonie lochów. 


Warsztat — fabryka wszelkiego rodzaju 
pulapek oraz pancernych drzwi. Posiada- 





nie tej komnaty przyciąga do Twoich sze- 
regów Trolle, gruboskórne istoty stworzo- 
ne do ciężkiej fizycznej pracy. Wyproduko- 
wane w warsztatach pułapki rozstawia się 
w wybranych, wolnych miejscach posadz- 
ki lochu, drzwi zaś powstrzymują ataki wro- 
ga oraz zamykają dowolne części labiryn- 
tu przed wścibskimi sługami. 


Więzienie — komnata do przechowywa- 
nia żywych eksponatów w postaci więź- 
niów. Należy uważać, ponieważ przepeł- 
nienie tej sali powodujeucieczkę stworów, 
dla których brakło miejsca — wiąże się to 
z dodatkową walką i zaklóceniem pracy. 





Humanoidalni więżniowie po śmierci po- 
wrócą do Twoich hufców jako Szkielety, 
a ich poziom doświadczenia będzie rów- 
nał się poziomowi „za życia”. Sala ta nie 
robi krzywdy kreaturom, które poznaly czar 
Uzdrowienie, ponieważ szybciej potrafią się 
leczyć niż umierają z glodu. Skonstruowa- 
nie tej budowli pozwala na włączenie try- 
bu ogłuszania wrogów, a nie ich zabijania. 


Sala tortur — miejsce przepełnione cier- 
pieniem i agonalnymi krzykami umie- 
raj[TK1]ących. Jedna z najciekawszych lo- 
kacji w grze, zniewyczerpaną radością moż- 
na oglądać, jak na dziesiątki sposobów 





zadaje się ból. Sala tortur jest także drugim 
domem dla Czarnych Dam, one po prostu 
uwielbiają dlugie skórzane pejcze. Dzięki 
doskonałym technikom wypoczynku wie- 
lu więźniów, wysłanych tu na wycieczkę, 
postanowi wyjawić lokalizację swojej ba- 
zy i przyłączy się do Ciebie. Najlepiej ich 
przed tym dobrze odżywić drobiem, ponie- 
waż mogą nie zdążyć zadecydować: żyć al- 
bo nie żyć (oto jest pytanie!). 


Koszary— sala służąca do tworzenia od- 
dzialów. Sam fakt posiadania tej budowli 
sprawia, że destruktywni Orkowie ujmą się 
za Twojąsprawą. Wrzucone tu potwory for- 
mują się w zorganizowane grupy. 


Świątynia — nazwa mówi wszystko. Tu- 
taj można składać krwawe ofiary z podle- 
głych istot. Niestety, bogowie są bardzo 
wybredni, lubią tylko świeże zdrowe mię- 
so; nie należy im wciskać żadnych umar- 
laków. Gdy Twoje ofiary zostaną łaskawie 
przyjęte amodly wysłuchane, Rogaty Roz- 
pruwacz pomoże rozprawić się z wszelki- 
mi wrogami. 


Cmentarzysko — miejsce spoczynku 
trupów i nie tylko. Jeśli zbierzesz odpo- 
wiednią ilość gnijącej padliny, przebudzi 
się do życia Wampir — istota znająca po- 
tężne zaklęcia zarówno ofensywne, jak 
i defensywne. 


Oczyszczalnia — ulubiona sala Wampi- 
rów, Gdy tylko ją wybudujesz, hordy tych 
stworzeń przyjdą wzywać swoich pobra- 
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tymców. Jeśliodpo 
zbierze sięw 
nowe istot 


wrogowie z BĘ 
proceder. 


nie poziomu jest natychmiast 

nie jednego chochlika, zaStuż po odkry- 
ciu Serca Lochu przejęGie go i natychrinia= 
stowe wyslanie na to miejscówNastępnie.. 
przygotowanie miejsca AC 
cu i puszczenie tam swojęragnkc 


(3 


Jeżeń dodaj og 1 ść gżąae SPL * 


zdobędziesz Wampjj 





poświęcać kurczak salto REGWBAH PE 
sprawy mogą ci się'wymknąć spodkof- 
troli. Jeżeli a © 





Poświęć w Świątyni: 
$ muchę i pająka, by zdobyć czarownika. 
W dwie muchy, by zakończyć bieżące ba- 
dania. | 
$ dwa żuki by zakończyć bieżący projekt 
budowniczy. 
Y zuka i pająka, by ujawniła swe wdzięki 
Czarna Dama. 
V trzy pająki, a zdobędziesz Demona. 


Gdy budujesz Świątynię, rozmieszczajtak 
wiele chochlików jak możesz. Poczekaj, ażce- 
na kupna nowego chochlika osiągnie 150. 


Potem kup dwa chochliki — cena cho- 
chlika wzrośnie do 350. Weź jednego z no- 
wych chochlików i umieść go w Świątyni. 
Jeszcze raz cena chochlików spadnie do 
150. Znów zakup dwa chochliki, poświęca- 
jąc następnie jednego z nich, co umożliwi 
od tego momentu kupowanie chochlików 
po 150 za sztukę. 


Posiadając Świątynię, poświęć Demo- 
na, Czarną Damę i Trolla, by zyskać Roga- 
tego Rozpruwacza! - 








1 zy zastanawialiście się może 


kiedyś, jaki gatunek gier jest 

najpopularniejszy? Jasne, du- 

żo ludzi gra w przygodówki, 

symulatory lotu mają rzesze 
zwolenników — ale jaki gatunek gier daje 
ci satysfakcję współzawodnictwa z kum- 
plem bez dodatkowych wydatków typu mo- 
dem, kabel RS czy drugi joypad (konsole), 
Odpowiedź jest prosta i całkiem miło brzmi: 
MORDOBICIA. Tak kochani, toone mają naj- 
więcej zwolenników. 

W jaką gręidziesz pograć zaglądając do 
salonu gier? — w mordobicie; w co gracie 
ra tmprezie u Zenka? — w mordobicie. Nie- 
trudńo jest wytlumaczyć to zjawisko: gry 
Typu jeden na jeden, przy jednej klawiatu- 
1ze, to genialny sposób na pokazanie wyż- 
szości nad wspólzawodnikiem. Czy będzie 
to znienawidzony „kuinpel" z podstawów- 
ki, czy zdesperowany brat, mówiący że po- 
wali cię jednym ciosem, zawsze możesz po- 
kazać, ktotu rządzi. Chyba że on jestlepszy, 
aty cienki jak d**a węża. W takim wypad- 
ku radzę poćwiczyć ciosy specjalne i inne 
tego typu zagrania. Czy tojest klasyczny już 
STREET FIGHTER 2, czy najnowszy MOR- 
TAL KOMBAT 3, zawsze jest sposób na sko- 
panie czyjegoś ryja. Prawie każda tego ty- 
pu gra ma coś, czego nie ma inna np. seria 
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W ŻYCILI MĘŻCZYZNY 5Ą CHWILE, 
GDY TRZEBA KOMUŚ DAĆ PO MORDZIE. 


BIJATYKA KOMPUTEROWA ZASPOKAJA NISKIE 
INSTYNKTY WALKI NIE POZOSTAWIAJĄC 
FIZYCZNYCH OBRAŻEŃ. 


MORTAL KOMBAT ma różnego typu wy- 
konczenia typu Fatality,Babality, Friendship 
czy Animality, Street Fighter ma duszę, któ- 
rej nie ma inne mordobicie anp. PRIMAL 
RAGE ma świetny klimat gore, którego in- 
ne gry mogą mu tylko pozazdrościć. Mój 
artykuł to nie kompendium gracza mordo- 
bić, araczej zestaw najlepszych akcji znaj- 
popularniejszych „schwatek* (Witkacy). 
Wszystkie ciosy do podanych mordobić 
można znależć w starych i nowych nuine- 
rach prasy komputerowej, więc nie proście 
o pełną listę ciosów bo życzenie jest bez- 
sensowne (a, proście sobie!). 


Mordobicia to mój ulubiony gatunek 
gier: pooglądajcie sobie fotki z moich naj- 


Pa 


lepszych akcji. Przy okazji żółtodzioby mo- 
gą się nauczyć co nieco; z tej okazji każdy 
screen ma stosowny podpis, miłego prania 
po mordach. A teraz kilka wyjasnien do 
screenów. WW PRIMAL RAGE ciosy zadaje 
się z wciśniętymi klawiszami High Quick 
1 Low Quick. Fatality w PRIMAL RAGE moż- 
na zrobić pod koniec rundy finałowej, gdy 
przeciwnik chwieje się na nogach. Super 
Combo w SUPERSTREET FIGHTER 2 TUR- 
BO można zrobić jedynie wtedy, gdy pa- 
sek na dole ekranu naładuje się do stanu 
Super. Friendship w MORTAL KOMBAT zro- 
bić można tylko wtedy, gdy przeciwnik nie 
blokował w decydującej rundzie. Super Up- 
percut można zrobić jedynie w określonej 
komnacie: Pit 3, Khan's Tower i Subway. 
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Combo dia kazdego z dintzaurowcta 
Trzfmaj High Quick Liawalśj Big Fietca. Ręka, noga, mózg na ścianie 
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pełny — gra jest tak bogata, 


my rozbierali gry na części pierwsze. 


jach gier. Serwerten z dnia na dzień stałsię 
miejscem spotkań graczy z całego świa- 
ta. Aby doszlusować do tej grupy nie wy- 


dzieć, jak grać. 


£.SHRINE 


napotykamy dziwnie wyglądające ołtarze 


(shrine). Kliknięcie na nich powoduje róż- | 
ne efekty. W wyższych levelachrolę ołtarzy : 
przejmują wielkie kotły (cauldrony). Oto : 
L tack”. Ilość punk- 

; tów 

ABANDONĘD — „Hands of men may be ; 
guided by fate”. Podnosi wartość czaruhe- i 
al other. Po zużyciu, na shrine pojawia się : 
| swoją armor class 
| o2 pkt. 

CREEPY — „Strenght is bolstered by he- 
avenly faith”. Strenght zostaje podniesio- i 
: demo) — „Energy 
; passes through your equipment”. Usuwa ;: 

CRYPTIC — „Arcane power brings de- | 
struction”. Zostaje wystrzelońy pierścień ; 


opis poszczególnych znanych mi shrine'ów. 


glowa bestii. Dodaje +2 to dexterity. 


ny o 2 pkt. 


wyładowań. Mana na max, 


DIVINE — „Drink and be refreshed". Zo- i 
stają stworzone napoje: full healthifullma- : 
na potion w miejsce „połówek”. Poużyciu ; 
| blood interrupts your thoughs”, Efekt taki i 


— głowa bestii. 


EERIE — „Knowledge and wisdom at | 


the cost of self”. Więcej magii i mana, 
mniej życia. 


Reset 


ya 


aałaj-SN) 


domagaliście się drobiazgo- 
UA wego opisu. Oto on, choć nie- : 


| że wjednymnumerze wszy5t- 
kiegosię nie pomieści. Jeśli podoba wam się i 
taka szczegółowość, dajcie znać — będzie- ; 
i gold”, Wszystkie napoje zmieniają się w full i 
i potion of rejuvenation. 

Firma BLIZZARD, otwierając serwer : 
battle.netotworzyłanowyrozdziałwdzie- i 
| whatit seemsto be”. Jeden zwyuczonych |; 
i ozarów spada o 1 poziom, pozostałe są 
| zwiększane 01. Inna możliwość, to jeden ; 
starczy wejść dogry—trzebajeszczewie- : i 





DIABLO TD GRA KULTOWA, 
ZAJMUJĄCA UMYSŁY GRACZY OD 
URALU PO ALASKĘ. 





ELDTRITH — „Ruby and azure become | 


©OZYNUTLA 





MYSTERIOUS— „Somięareweakenedas 
one grows is strong”. Zmniejszenie wszyst: 


+ kich atrybutów o 1 — poza jednym, który 


ENCHANTED — „Magic is not always | 


czar na lev O. 


FASCINATING — „Intensity at the costof | 


wisdom”. Obniża magię. 


i GLIMMERING — „Mystenes arerevealed ;: 
; imthelight ofreason”.Identyfikujewszyst- ; 
W czasie wędrówek po podziemiach : i 


kie przedmioty, jakie posiadasz. 


GLOOMY 
„Those who de- 
fend seldom at- 


uszkodzeń 
(damage) obniża 
się o 1. Wszystkie 
zbroje zwiększają 


HIDDEN (wersja 





jeden przedmiot podnosząc durability po- : 


zostałych. 


HOLY — „Wherever you go there you : 


are”. Teleportuje cię do innej lokacji. 


IMPOSING (wersja demo) — „A surge of 


sam, jak czaru heal. 


i MACICAL — „While the spirit vigilant the 
i body thrives”. Daje efekt użycia czaru ma- ; 


na shield. 


EDO 


PZA! 


zostaje podniesiójyg OS: ż 


MYSTIC (wersja RE) "wd skalisi M. 7 
crease, but at a price”: Podnigsi się ilość. * 
twoich punktów doświadczenii, ale zosta: 
je ci tylko jedna szyć złota. 

ORNATE — , Salus cornes at tlie cost 
of wisdom”. Zmniejsza poziom mana i do 
świadczenia, ale podnosi poziomi maksy* 
malny mana. 


QUIET — „The essence of live flow from 
within". Dodaje 2 pkt do vitality. ' 

RELIGI0U5 — „Time cannot diminishthe 
power ofsteel”. Ustawia durability wszySt= 
kich przedmiotów na max. 


SACRED — „Ener- 
gy comes at the cost 
ofwisdom”. Zwięk-. 
sza o dwa poziomy 
j czar Charged Bolt. 


j SECLUDED — „The 

way is made clear 
s; when viewed from 
j above". Pokazuje ca- 
| ią mapę levelu. 


SPIRITUAL (wer- 
sjademo) — „Untold wealth!”. Wolne miej- 
sce w inventory zapełnia się małymi kup- 
kami złota. 


SPOOKY — „Where avance fails, patien- 
ce gains reward”. Uzdrawia innych graczy. 


STONE — „The powers of mana refocu- 
sed renews". Ładuje staffy. 


SUPERNATURAL (wersja demo) — „You 
hear a strange cry from the distance”, Uni- 
kalne potwory stają się silniejsze. 








ty u jednego gracza. 


otwarte skrzynie sąnapełniane i zamykane. 


malną moc ciosu o 1. 


2, FONTANNY 


.e..ccaaai poooococonocGeoottte 


BLOOD FOUNTAIN — Zwiększa o 1 po- 


ziom życia gracza, można używać aż do i 


pełnego uleczenia. 


* FOUNTAIN OF TEARS — Jeden atrybut | 


zmniejsza o 1, inny zwiększa o 1. 


MURKY POOL — Odpala czar infravision. 


PURIFYING SPRING — Efekt jak blood fo- | 
| wybuchaniaprostow twarz gracza. Tarcza 
;: co prawda (jeśli ją mamy) bierze na siebie 


i chaichkilka naraz. Biada początkującemu, 
i jeśli stanie zbyt blisko. 

komnaty, a nie masz uruchomionego cza- ; 
ru infravision, to stań przed drzwiami | 
w odległości 1 pola i wówczas je otwórz. i 


untain w stosunku do mana. 


%. DRZWI 


aczazaca sacocGeteeetetetaaanaecnzG 


Jeżeli masz zamiar wejść do nowej 


Choćby w komnacie było 100 potworków, 


to naraz wyjść może tylko jeden. Pozosta- i 
je tylko po kolei je wykańczać. Drzwi mo- | 
gą być także świetną deską ratunkową |; 
przy ucieczce — zamykasz je za sobąi po i 
krzyku. Ale uwaga! Jeżeli leży przy nich i 
jakieś ciało, drzwi nie dadzą się zamknąć! 
Niektóre bardziej inteligentne bestie po- 


trafią otwierać wrota. 








TAINTED — „Those who are last may be i 


i de i 4. SARKOFAGI 
first", Dodaje 1-3 do wszystkich atrybutów : „£, 


. ooaccocoau" 
. 


u ciebie, pozostali gracze -1 lub inne efek- ; 





: 
: cecettooooooaooooooOOOOGŁŁŁOŁLOOŁRO4+Ł+G 


Jako że podziemia zaczynają się od 


jpocoocoooooocoooococQ 


: grobowców, są tam sarkofagi, a w nich 

TRAUMATURGIE — „What once was ope- | 
nednow i is closed". Wszystkie uprzednio ; 
; szkieletu, a czasem kapitana kościotru- 
i pów. Sarkofagi występują w czterech 

WEIRD — „The sword of justice is swift ; 
and sharp". Wszystkie miecze, sztylety, i 
szable i topory zwiększają swoją maksy- |; 


| ji 


: mają jakąś zawartość, z tą tylko różnicą, 


znależć można złoto. Najczęściej jednak 
efektem otwarcia sarkofagu jest wyjście 


pierwszych poziomach. 


9. SKRZYNIE | 
««««.«+«4 sccoocccornorornocoooccoaata 
kama 


Podobnie jak sarkofagi, skrzynie 


ze nieożywioną. Duże mogą zawierać do 


trzech przedmiotów, średnie do dwóch, 


małe najwyżej jeden. 


(. BECZKI 


«cceccecedeteooocacooooocaaoaoccO4<4t 


Znależć w nich można złotoi przedmio- 


. ty magazynowane przez Kościół. Niekie- 


dy wyskoczy z anatałka śliczny szkielecik. 
Brzydką cechą beczekjest ich sklonność do 


większość uszkodzeń, ale itak poczujemy 
dobrze taką beczułkę. Najczęściej wybu- 


7. PUŁAPKI 


ecaconooaaacorLaaaoacccaoaiGH4+4+444* 


Czasem po otwarciu skrzyni, sarkofa- 
gu lub drzwi zostaje uaktywniona pułap- 
ka. Najczęściej jest to strzała lub jakiś czar 
Przed otwarciem czegokolwiek warto do- 


: z zapisywaniem stanu gry w try- 
i biemultiplayer. Dlaniewtajemni- 
i czonych wyjaśniam: postać 
i w tym trybie nie jest zapisana 


O to to! „Zaraz, co ten facet gada” — po- 
wie zaraz większość czytających ten tekst, 


i ale moi mili, taka jest okrutna, bolesna 


prawda. Każdy chciałby być najlepszy, to 
naturalny odruch płynący z naszych zwie- 
rzęcych instynktów. Przyjmijcie jednak do 


: wiadomości, że na battle.net każdy kto 


i stwierdzi, że macie sztucznie podniesione 
;. statystyki, nie będzie chciał z wami grać 
; (może poza garstką dążących maniakalnie 


i do pojedynków lamerów z levelem 99 i sta- 
; tystykami typu 65535). Ostatnio w Inter- 
i necie powstało od metra nowych klanów, 
;. wwieluznich zasady klanowemówią oza- 
; kaziejakiegokolwiek oszukiwania. Progra- 
;  miściz battie.net kilkakrotnie update owa- 


„sajsznzazzzzzzzzzzzzazazzz jaz zany zac zzzzzzzzzE 


i Można obejrzeć, popróbować, 
i pograć. Co zrobicie dalej, to już 
i wasza sprawa. 


li grę, między innymi po to, by wyelimino- 
wać cheaterstwo. Aktualna wersja tb 1 .04, 
oczywiście istnieje już wiele trainerów, che- 
atów i edytorów, które pod nią „chodzą”. 
Niemogę nikogo zmusić do prze- 
strzegania zasad fair play. Po- 
wiem więcej, oto opis najnow- 
szych trainerów, jakie udało mi 
się wygrzebać w Internecie. 


40. TRAINERY 


DiahleBackup. Jeden z bardziej 
użytecznych programów, pozwa- 
laonnakilka operacji związanych 





| w pliku single_?.sv tak, jak przy grze w sin- 
i. gle player W grze pojedynczej plik savega- 


brze rozejrzeć się wokół. Jeśli na ścianie ; 
i. sce, w którym się on znajduje oraz cały „ob- 
| raz" miejsc jakie przeszedł. Dlatego z czasem 
i. zwiększa się objętość pliku. W trybie multi- 


obok widać ciemny otwór, to na sto procent 
obiekt jest pułapką. Jeśli nic nie widać na 
ścianie, ausłyszysz jak odpala się pulapka, 


i szybko odejdż od otwieranego przedmio- 
i tu, a strzała przeleci obok. 


J.. BEZGŁOWE CIAŁA 


Na najniższych poziomach możemy 
znależć bezgłowe ciała (decapitated bo- 
dies). Możemy je przeszukać bezstreso- 
wo. Przy zwłokach znajdziemy złoto lub 


i przedmioty. 


9, JAK GRAĆ? 


a 
3 coooocooooooooooLOtLŁtLŁoocooOOoOOOOORO0OGQO 


Grać należy myszą... nie, tonie to. Jesz- 


i cze raz: grać należy na komputerze... cho- 
i Jeranie, dalejcoś żle. Grać należyuczciwie. 


R u in 


me zawiera oprócz danych gracza także miej- 


: player niemaopcji „save”, komputer pokaż- 


dorazowym wyjściu z gry zapisuje tyłko in- 
! formacje o graczu, a nie o jego położeniu! 


i Plik ten, o nazwie Dlinfo_?.drv znajduje się 
i w katalogu Windows, ma włączone atrybu- 


tyukrytyisystemowy.Przyjakiejkolwiek pró- 


| bie ręcznego kopiowania czy zmieniania je- 
go położenia tracimy poprawność zapisa- 


; nejwniminformacji. DiabloBackup załatwia 


i ten problem. Umożliwia on również: prze- 


i noszenie „multisave 
| ranadrugi, transfer postaci single <-> mul- 


a' zjednego kompute- 


i tiplayer, oraz zwyczajne nagrywanie sa- 


: ve'a w trybie multiplayer. Pracuje z wersją 
i 1.00 


Regal's Eye. Możesz z jego pomocą obej- 
rzeć sobie statystyki graczy, np. podczas 


m e r 5 _/ wrze Sie ń 1.9 «daąT 
Reset 


rozmowy na kanale (channel) lub 
podczas gry. 


Hacker Diablo Trainer Beta 4 Build 15. 
Jestto jeden z najlepszych trainerów, 
jakie udało mi się „upolować w sie- | 
ci. Pracuje wylącznie z wersją Dia- 
blo 1.04. Oto krótki opis jego opcji. 


SAVE i RESTORE służą do nagrania 
i odtworzenia stanu gry w trybie mul- | 
tiplayer. 


GONYERT zamienia pliki typu *.dmp 
na pliki typu *.cha. CHARACTER. Jest 
toistny raj dlacheaterów. Po pierwsze 
jest możliwa zmiana imienia (w razie 
gdy za twoją głowę wyznaczono spo- 
rą nagrodę), po drugie zmiana rodzaju po- 
staci! Nie jest to jednak dopracowane, my- 





$lę że autorzy poprawią tę opcję w następ- 
nych edycjach programu. Mamy także 
możliwość edycji podstawy statystyk: siły, 
magii, celności, witalności, mana i siły ży- 
ciowej. Nie zapomniano o czarach, może- 








my ustawić je na dowolnym poziomie. 
Wszystkie czary można ustawić jako skill, 
wtedy mamy do dyspo- 
zycji oprócz nich wszyst- 


kie zdolności poszczegól- 
nych postaci. 
EXPERIENCE, 


skorzystacie z tej opcji, 


szy poziom. 
HACK. Po uruchomie- 


-_ dostępnych cheatów. 
Czego tu nie ma! Począwszy od ghost mo- 


de przezunlimited belt (czylinieskończoną 
zawartość paska z napojami) i unlimited ; 
gold (nieskończone złoto), a skończywszy ; 
; ra. 1 niech czeka! Ty w tym czasie spokoj- 
; nie grasz sobie sam. A po kilku takich se- 
;. ansach, możesz na miękko wejść do Inter- 
; netu i nie wstydzić się. 

jest genera- ; 
torempotwo- ; 
Jeśli ; 
f kablu. Na kompakcie znajdziecie plik ka- 


na fake killmode. Wspaniałe miejsce do eks- 
perymentów. 


MONSTER 


rów. 
masz ochotę, 


wybranymi 

/ potworami. 

"Nie jesteś 
ograniczony 
do tych już 
przez ciebie 
spotykanych, 
o nie. Do wy- 


w r ze s i e ń 1997 





ilość waszych punktów 
doświadczenia zrówna ; 
się z poziomem wyma- ; 
ganym do przejścia na ; 
wyższy level. Wystarczy | 
zabić jakiegokolwiekpo- i 
tworka i już macie wyż- ;: 


niu pojawia się nam lista 


to możesz ; 
przy pomocy ; 
tej opcji za- i 
pełnić levele i 
h nione tutaj programy są dostępne na na- 





lignus, Devil 
Kin Brute, faci- | 
nerator, Bone 

Demon, Lord 
BSayter oraz In- 

visible Lord. 

| Jest w czym 

wybierać. 


„Ba, -z»najcie- 
' kawszych - 
opejt. Móżli- 


; wość zgrywania przedmiotów na dysk 
| itworzeniatam sobię podręcznej zbrojow-. 
+ ni. Specjalnie dla naszych. Śżytelników 
; stworzyłem mały magazyn ' najlepszego 
; sortu. Wszystkie przedmioty dokładnie 
i opisane, większość znalazłem sam, ale, 
; jest parę, których pochodzeńia ani auten- 
Jeśli : 


tyczności nie ; jestem pewny. * R_x" 


Jeśli was to interesuje, to dajcie znać, 
ten temat jest niewygepany: Ilość takich 
„wspomiagaczy* jest za duża jak na obję- 
tość takiego artykułu. 


JĄ. TIPSY 


egz CRORRRR R OR RK CORR COCO OC OEŁROCGOCCOLOGOE 


Jeśli chcecie wejść na battle.net 
a wstydzicie się swojego 1 levelu doświad- 
czenia, jest na to sposób. Wystarczy włą- 
czyć grę multiplayer w trybie serial Jink 
connection (bezpośrednie polączenie ka- 
blowe). Komputer tworząc grę host nie 
stwierdza, czy jesteś z kimś połączony czy 
nie, czeka na zgłoszenie innego kompute- 


Najprostszym sposobem na grę z ko- 
legą jest polączenie dwóch komputerów po 


ble.txt ze schematami najróżniejszych ty- 
pów połączeń. 


Na koniec dodam, że wszystkie wymie- 


szym redakcyjnym CD-ROMie. Wszystkie 
uwagii zapytania możecie kierować na ad- 
res SathornQ©polbox.com Do zobaczyska 
na BATTLE.NET Mam nadzieję, że nie i 
dziecie podrasowani cheatami. 8 








ITEM. zledz. 


| i | | 
TE 
|_| 


ARYŻ — STRASBOURG | 


Wejdź do przedziału nr 1. Ciało Tylera wyrzuć 
przezokno Na haku wisi marynarka — ubierz się 
wnią. Z walizki wyjmy telegram 1 papirus, a spod 
skrzyni chustę O 19 40udaj się do jadalni 1 poroz- 
mawiaj z Augustem Schmidtem, a następnie 
z Alexeiem Dolnikowem Kiędy Alexel odejdzie, 
obejrzy] jego ksiązkę 1 wyjmij z miej rozkład jazdy 


Onent Ekspresu. Posłuchaj, o czym mówią Ksią- : 


żę i Tatiana I wróć do wagonów sypialnych. Po 
chwili pojawi się mały chłopiec Idź za nim 1 pod- 


słuchaj jego rozmowę z matką. Wróć do jadalni ; 
i zaczęp kobietę w kapeluszu. Pokręć się tu jesz- : 
cze chwilkę, a będziesz świadkiem rozmowy I0- ; 


dziny Boutarel oraz Augusta z Anną Wróć do wa- 
gonów syplałnych. Zostaniesz zaproszony do pry- 
watnego wagonu Udaj się tam na pogawędkę 





nm U mamma mama . mmm mm m 
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4 f 
po | 
| | 
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z niejakim Kronosem W jadalni podsłuchaj Re- 
beccę i Sophie Wróć do przedziału nr 1 zosta- 
miesz zaatakowany przez Milosa Pokonaj go 
1 pójdź do kuchni Posłuchaj, o czym mówią ku- 
charz 1 kuchcik 02116 pociąg dojedzie do Eiper- 
nay. Do pociągu wejdzie policja Ponieważ glny 
szukają ciebie, wejdz do swojego przedzialu i za 
oknem przeczekaj ich nałot. Wyjdź na korytarz 
pierwszego wagonu syplalnego (tego z literka- 
mu) i porozmawiaj z Anną, gdy tylko się pojawi 
Jdż za Tatianą na tył pociągu, przypał jej paple- 
rosa 1poproś o przetłumaczenie papirusu. Podsłu- 
chaj konduktorów, pokręć się w palarm, a kledy 
pociąg minie stację Chalons-sur- Marne połóż się 
spać. 


STRASBOURG — ULM 


: ....%.200000000900090000090000930000000V 


























Kiedy się 
zbudzisz, wyjdź 
na zewnątrz 
i wejdź z powro- 
tem do przedzia- 
łu Będziesz miał 
koszmar senny 
Gdy pociąg za- 
trzyma się 
w Strasbourgu, 
udaj się do Anny, 
do przedzialu D, 
a następnie po- 
biegnij za nią do 
przedziału A 
Jeszcze raz po- 
rozmawiaj z An- 
ną w jej przedzia- 
| le, a potem wróć 
| do siebie 1 zaśnij 


. 
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ULM — MONACHIUM 


....s.cccccaeaoeaoaaaaeeaoo....2::00040 


Na korytarzu spotkasz małego FHrancolsa. Po- 
kaze ci swój gwizdek Udaj się na rozmowę z Mi- 
losem w przedziale G Posłuchaj, ca mówią kon- 
duktorzy o zgubionym kluczu, a Francois (prze- 
dział D)ochrząszczu Wjadalru spotkasz Tatianę, 
która odda c1 przetłumaczony papirus. W palar- 
ni usiądź pod zegarem, wyjmy zapałki z pudełka 
iw to pudełko złap robala Na korytarzu spotkasz 
Augusta Zwróć uwagę na ksztalt pudła, które za- 
ładuje do pociągu w Monachium 


MONACHIUM — SALZBURG 


Podsłuchaj rozmowę Tatiany 1 Alexela w pa- 
larni. W jadalni zagadni) Augusta Niedługo do- 
łączy do niego Anna. Wyjdż na korytarz i poslu- 
chaj, o czym mowią Abbot z Boutarelem oraz kon- 
duktorzy. Francoisowi pokaż chrząszcza, 
podsłuchej rozmowę jego rodzimy w Jadaln11 przy- 
siądź się do Abbota. 


SALZBURG — WELS 
...000400000000000000000000000000050000 
Odwi1edż Kronosa w jego wagorne. Obejrzy] 
ksiązkę leżącą na kanapie i postuchaj o czym Kro- 
nos rozmawia ż Tahiną W jadalni flrtują Anna 
i August. Pochw1l przeniosą się do palarni Podąz 
na nimi Po chwal ujrzysz, jak Kronos umawia się 
z Anną na wspólny koncert. Wyjdź do jadalni, pod- 
słuchaj Rebeccę i Sophie. Kiedy pociąg dojedzie 
do Attnang, spotkasz na korytarzu Francolsa, któ- 
ry zachrząszcza daci gwizdek. ża moment zacze- 
pl cię August Madame Boutarel pójdzie ze skar- 
gądo konduktora, który usunie zwagonów sypial- 
nych psa Anny. Inny konduktor przekaze Gi 
zaproszenie na koncert. W kuchm usłyszysz kłót- 
nię kucharzy O 14:23 pociąg dojedzie do Wels 
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WELS — LINZ 

W palarm znów rozmawiają 
Rebecca i Sophie. Kiedy Jedna 
z nich wyjdzie, zaczep drugą. 
Wyjdź na korytarz — ujrzysz An- 
rię udającą się na koncert. Kiedy Ta- 
tiana zrobi to satno, wejdź do jej 
przedziału i z szafki pod umywal- 
ką wyciągnij złote jajo Podsłuchaj 
Rebeccę 1 Sophie plotkujące 
w przedziale E. O 14:55 pociąg 
przyjedzie do Linz 


LINZ — WIEDEŃ 


RARŁRRRAARAGRRNANANYYRRNGRANANNANSNNANNA 


Odwiedź Annę w je; przedziałe. 
USĘ się dojadalni i posłuchaj, coma Ai-. 
guśyg "dopowiedzenuia kelner. Podstu-: 
chaj AJEZEIBA Tatanę rozrnawiśjącychi 
w przejseju za wagonami sypialnymi” 
Zajrzyj do przedziału Alexeia (nr 2). 
W walizce znajdziesz detonator Podsłu- 
chaj Abbatal Glgnde arozmawiających 
w przedziałeC. kody pociąg mimte Ga- - 
lantę (20:477udajsiędowego pizedzi .- 
łu, wysłuchaj Tętiany, Bpolem idź do pa- 
larni por ozmąawiać. zpijanym Aqigustem 
ldż się przespać. Pę: Pizebydzeniu bie- 
gnij da przedziedy A ohejrzeć zgon Ale- 
xela. W pierwszym wagonie sy .pialym,. 
obokpesteruriku konduktora jest szafka: 
Z KOREI olkari. Zfiajdzięsz: w niej bom- 
bę. Przesuń fadunek do góry, zapałką 
przepal kable; śdiyzóć pudełko, wyjmij 
śruby z zawiasów i włóż talegr Afrernię- 
dzy blaszki. Porozrqawiaj z Abbgtem sie- 
dzącymtw palarmi, a potem półdź zaAn- 
ną dojej przedziału. Scenę mitosną prze- 
Iwie porwanie pociągu przez Serbow 





Wroć do swego przedziału 1 włóz Jajo do skrzy- 
ni. Udaj się na koniec pociągu, na koncert Tahi- 
na na chwilę wyjdzie, ale zaraz wroci — wtedy 
wstań 1 wyjdź na korytarz. Masz teraż szansę na 
przeszukanie mnych przedziałów. W przedziale 
E znajdziesz pamiętmk Rebeki Przez okno przejdź 
do przedziału Anny Na spodzie skrzyni jest list, 
który wiele wyjaśni, aw pudełku z biżuteną klucz, 
otwierający wszystkie drzwi w pociągu Użyj] go, 
aby wyjść na dach przez drzwi tuz przed prywat- 
nym wagonem ldź do tyłu, wybij szybę i wskocz 
do sypialni Kronosa Na szafce nocnej leżą 1stot- 
ne paplery — przejrzyj Je Ukrytym przyciskiem 
w ŚCclanie na prawo od szafy otworz skrytkę, w któ- : 
1ej jest walizka z pieniędźral. Weź ją l wyjdź przez i 
salę koncertową Schowaj walizkę pod lozkiem 
w swoim przedziale, zabierz]ajo1udaj się na przod 
pociągu. Uwolmj psa 1 schowaj w Jego klatce Ja- 
jo- Wejdż do przedziału ru 3 1 przeszukaj walizkę 
Augusta. Potem wróć na koncert Kiedy się skoń- 
czy, weż że swojego przedziału walizkę i zacze- 
kaj na Augusta w Jego przedziale. Po rozmowie 
z nim zwróc walizkę Krono- 
sow1. Na korytarzu spo- 
tkasz Milosa. Idż za 
nim do przedziału G 
W palarni przysłu- 
chaj się konwersa- 
cji Abbota i Augqu- 
sta, a potem poroz- 
mawiaj z tym 
drugim. W pierw- 
szym wagonie 
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Wstań, uwolcuj się, pokonaj terro- 
tystę, uwolnij Aunę, przejdź na tył po- 
ciągu i wejdź na dach Pobij kolejne- 
go Serba, chwytając za łom, którym cię 
okładał, odwróć się i walcz z Vesną 
Kiedy się położy, uczyń toity Zejdź na 
dół 1 wytłumacz zebranym w jadalni 
pasażerom całe zajście. Porozraawiaj 
z Księciem 1 Tatianą. Wyjdź z tego po- 
mieszczenia 1 zatrzymaj się pomiędzy 
w agonem restauracyjnym a sypialnyrn. 
Wyjdź na dach 1 przejdź do lokorioty- 
wy. zwolmy hamulce Wróć downętrza 
pociągu, udaj się do przedziału dla pa- 
sazerów w wagonie bagazowym 1 „po- 
rozmawia]” z Anną. 


FANWNETA ATYNADM 


jestluk bagazo- 

wy Zajrzyj do aavaaosanaCaRasaczzsaczaszaGasaa 
niego Kiedy się obudzisz, udaj się zaswą 
i otwórz po- ukochaną do jadalni Kronos, przysta- 
dluzną wiając pistolet do twarzy Anny każe c1 
skrzynię przynieść jajo Uczyń to, a potem 


otwórz je, naciskając kolejno guziki: 
błękitny (Australia), mebieska (Dania), 
czerwony (Chiny), fioletowy (Pacyfik) 
1 zielony (Bliski Wschogd). Kiedy Kronos 
kaze ci schować ptaka, szybko ża” 
gwizdz na gwizdku. - 


Pokonaj Ve- 
snę 1 zerknij 
ponownie do 
pudła. O szóstej 
pociąg znajdzie 
się na stacji 
w Wiedniu. 


Reset 
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ABA JAGA zustala wypródu- 
kowana przez firmę 
DAVIDSON i należy do serii 
; przedstawiającej bajki zcałe- 

go świata, 
wspólnym tytułem „Czarodziejskie opo- 
wieści". Jako produkt przeznaczony dła 


najmłodszych odbiorców, opowieść zosta- 


ła oczywiście w pełni spolszczona. Polski 


wydawca (firma CD PROJEKT) zadbał. 
o dubbing z udziałem profesjonalnych ak= 


torów, z Piotrem Fronczewskim jako Nar 
ratorem na czele. ią 


Bajka została przedstawiona w posta- 
ci kilkunastostronicowej, multimediałnej 
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RDZIEJ TROSKLIWY RODZIC POWINIEN JEDNAK 
Ś BY FIERWSZY KONTAKT JEGO POCIECHY 

8 YNĄ NIE ODBYWAŁ SIĘ ZA POŚREDNIETWEM JLUAKE 
JŁIRTAL KDOMHAT. LEPSZA BĘDZIE BAJKA. 


zebrane pod». 
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książki, opowiadającej oprzygodach ma- 
łego chłopca, Nikiego (porwanego przez 
magiczne gęsi Baby Jagi) i jego siostry 
Tani (spieszącej mu na ratunek). Po obej- 
rzeniu powitania (wygłoszonego przez 
narratora — Dziadka Mysza) połączone- 
go z krótkim wykładem na temat zasad 
posługiwania się programem, można wy- 
brać sposób, w iaki będziemy się poru- 
szać po opowieści. Dostępne są dwa spo- 
soby, rozbite przez autorów z niewiado- 
mych "rzyGźV1i na trzy trzby. Pojrierwsze 
można całą pracę zlecić programowi i po 
prostu oglądać przekładane stopniowo 
kartki w tempie narzuconym przez auto- 
rów, Na każdą stronę składają się, okra- 
szone oczywiście odpowiednimi anima- 
ciami, fragmenty tekstu wygłaszane 


przez narratora oraź pozostałe prusldLIE. 


Drugi ze ranianych sposobów po- 
leganazwiększaniu interakcji dziecka z za- 
wartością „książki”. Nie mam tu na myśli, 
niestety, wprowadzenia jakiejkołwiek moż- 


liwości decydowaniao postępowaniu boha-. 
terów, o nieliniowości fabuły już nie wspo- 


minając. Ale przecież, było nie było, jest to 
tylko bajka przeznaczona do ogłą- 
dania, anie wiełowątkowa przygo- 
dówka. Owa interakcja polega na | 
odkrywaniu funkcji przedmiotów | 
rozsianych w tle obszaru, na któ- - 

rym Tozgrywa się nasza historia. | 
Pod tym pokrętnym sformułowa+ 4 
niem kryje się proste klikanie na 
wszystkich 'elementach widocz- | 
nych naekranie, wnadzieiobejrze- | 
nia krótkiej scenki prezentowanej 
przezów element. Muszę przyznać, 
że dopierow tym momencie grana- | 
brała dla mnie pewnego smaczku. | 









Niektóre z akcji — wykonywanych przez, 
zdawałoby się, zwyczajne przedmioty — 
świadczą o bujnej wyobrażni autorów bajki, 
jak np. mysz wykonująca mrożące krew 
w żyłach podejście do kota (oczywiście z pro- 
fesjonalnym, utrzymanym w sportowym kli 
macię komentarzem niewidocznego konfe- 
ransjera), wąż próbujący skonsumować wła- 
sny ogon czy też chórek jaszczurek 
zachwalających w rewiowym stylu zalety 
zycia w błocie. Poobejrzeniu wszystkichnie- 
spodzianek można przejść donastępnej stro- 
ny. Ów tryb interakcyjny rozbity został znie- 
wiadomych powodów na dwie opcje: „prze- 
glądanie poszczególnych stron" oraz „gra” 
(czyli tez swobodne przeglądanie, tylko za- 
czynające się od pierwszej strony). 


Grafika BABY JAGI stoi na tuaprawdę naj- 
wyższym. poziomie (co zresztą widać na ilu- 
stracjach), równie dobrze przedstawia się 
oprawa dżwiękowa. Bajkaposiada jeden zde- 
cydowany minus — jest przynajmniej cztery 
razy za krótka. Można jednak polecić BABĘ 
JAGĘ wszystkim rodzicominaj ącym dość czy- 
tania porazsetnytej jksiążeczki, wybra- 
nej do ciągłej I | przez ich pociechę. % 
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firmę Optimus Nexus. 


Jest to nadzwyczaj ciekawa i 
pozycja, która przybliży ci nie- : 
znane zwierzęta i uzupełni two- : 


je wiadomości o tych ssakach, 


które możesz spotkać na polu 
czy w lesie. Okaże się nieraz, że : 


znasz je tylko z widzenia... 


„Encyklopedia zwierząt — : 
ssaki” zajmuje dwa dyski CD- : 
-ROM. Na pierwszym krążku i 
znajdują się informacje o zwie- : 
rzętach. Menu podzielone jest ; 
według następujących zagad- : 
nień: aktywność życiowa, życie : 
w grupach, odżywianie, środo- : 
wisko życia. Wybierając któreś : 


takie wiadomości : 
wzbogacisz się : 
dzięki „Encyklope- ; 
dii zwierząt —ssa- ; 
ki*, wydanej przez . 


glądając informacje o różnych 
zwierzętach zaczynamy od sys- 
tematyki ogólnej, przechodzimy 
przez krótką charakterystykę 
gromady, aż do omówienia po- 
szczególnych gatunków. Opisy 
zawierają mnóstwo ciekawo- 
stek: np. samica dziobaka wy- 
twarza truciznę, która jest w sta- 
nie zabić psa. 


Drugi dysk za- 
wiera prezentację 
podzieloną nanastę- 
pujące zagadnienia: 
człowiek, biomy, filo- 
geneza ssaków, kra- 
iny zoogeograficzne, 
ssaki w mieście, 
udomowienie ssa- 
ków. Każda prezen- 
tacja ma formę 
pokazu slajdów, które objaśnia- 
ne przez lektora, wprowadzają 
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z pierw- : nas w dany temat. Z prezentacji 
LOL LIGLLSEA . Ź, RERIEAŃC Ę Ą 
szych za-: „ssakiw mieście” dowiadujemy 
gadnień się, że w 1976 roku w Londynie 
yronada szok Łiomnaśe przegląda- było około 3000 lisów, które prze- 
ma ? my grupy : mykałynocąprzez Ttaffalgar Squ- 
tbiłzine: podau © 4 : h Ń : » . 
ae ozicwwiił ssaków - are. Krótko mówiąc, multimedial- 
Rysia ay. ich bo właśnie pod - na encyklopedia ssaków to ko- |. ag gc” I 
twrobiktowe, zarwółą | lareny pi „owale: . j s o dak sle a s 
poganie kty. pęd tra c że wybranym : pamiawiadomościi ciekawostek a odRów 
Rozmnażanie: zadna młoda po węży lnwsjącej 27 - 6 ż s h Poki eWi E T  wisaśńn=GWi"T" 
kabat por estnggęc kątem. Uru- : dlawszystkich miłośników zwie- 
noszerua w Abe 2 mi © ś * .: w : ś £ 
Koga ce fe chamiając : rząt ssących.8 X keno: zA 
; (kangur intyj load Ikulów 1,05. 7 . ; | = w eee 234 
Um ekwśóigywizdywe | OPCJĘ „SZU-: * 
Jamoe wizkszych rozmów maż camice PA . : R 
Vbaraetut. Głemnó brzzcwo lub sziae. rązhióre kaj INUSL- : | PSUJA 
galurdu mają wyrazrśte pluny na pysku, pręgi na cale . 4 : iż fx 
w . 
Dłogat tych ra wObIOŚCi do ŻOIM, 3 wiucwok do my WPISAĆ : WW FM ! 
słowo, które : > ALMA 


; 


ma znaleźć dla nas komputer. ' 


Noty bogato ilustrowane : 
zdjęciami. Częścihasełtowarzy- : 
szą 20-30 sekundowe filmy, uka- i 
zujące zwierzęta w akcji. Prze- : 
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PRENUMERATA 


Postanowiliśmy w wakacje trochę zaszaleć i razem z provide- 
rem usług internetowych Sipermedia sprawić niespodziankę naszym 
najwierniejszym czytelnikom. Jeżeli do końca września zaprenume- 
rujesz Reset lub Reset GD, otrzymasz darmowe konto poczty elektro- 
nicznej. Konta będą zakładane na podstawie potwierdzenia przele- 
wu, dlatego prosimy o bardzo wyrażne wypełnianie kuponu. Y 
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(8. konto internetowe jest przydzielane na cały okres trwania 
prenumeraty, więc jeżeli zamówisz dwanaście numerów Resetu, bę- 
dziesz mógł korzystać z niego przez rok, a przy sześciu numerach przez 
pół roku. Jeśli nie masz 18 lat potrzebna będzie zgoda Twoich 
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" kazywało się, że chodzi 
o zgodność na poziomie pro- 
gramowyrm. A jak to jest z so- 
ftwarem, każdy wie — niby 
wszystko jest w porządku, 
ale... „Ale* polegało na tym, że część pro- 
gramów nie obsługiwała kart firmy Gravis, 
ani nie dawały się one oszukać gravisowym 
emulatorom Sound Blastera. Co prawda, 
w międzyczasie pojawiły się 
Windows 95 upraszcza- 
jące współpracę pro- 
gramów z kartami 
dżwiękowymi, nadal 
pozostawał jednak pro- 
blem gier działających 
tylko w środowisku DOS. 
W koncu jednak kanadyj- 
scy konstruktorzy posta- 
nowiłi pójść po rozum do 
głowy i stworzyli co$, co po- 


00 kary Mena jest oprogramowanie kardryć ra poznanie jej PO 
*8 187 próbek brzmień instrumentów. 
% Programy Patch Maker i Patch Manager ładujące wcześniej stworzone 
sample do pamięci karty oraz pozwalające tworzyć nowe. 
% Aplikacje odtwarzające pliki MIDI, MDD i WAV dla DOS i Windows. 
(8 „Wieża odiwarzająca pliki WAV i MIDI oraz obslugująca czytnik GD. 
M Program internet Phone 4 pozwalający używać internetu jako telefonu. 
% Dema programów: Sound Forge (do obróbki dźwięku), Cakewalk 
(sekwencer MIDI), Power Chords Debut (gra akordami). 
VM Dema gier: Captain Ouasar, Fire Fight, Hellbender, Diablo, G-No- 
me, Extreme Pinball, Seek 8 Destroy, Jazz Jack Rabbit, Fifa 96 Virtual Sia- 
|. dium oraz Hardball 5. 
8 Program Home Page Wizard pozwalający stworzyć (jak sama nazwa 
wskazuje) własną stronę domową. M 
"8 WinCIM udostępniający dostęp do Intemetu za pośrednictwem sieci 
Compuserve (w Polsce raczej mało przydatne). 





winni zrobić już kawał czasu temu: dodali 
układ E55 AudioDrive zapewniający sprzę- 
tową obsługę standardu Sound Blaster Pro. 


Można co prawda ponarzekać, że jest 
to „tylko" Pro (czyliośmiobitowa, dwudzie- 
stogłosowa synteza dżwięku) a nie Błaster 
16, ale najważniejsze, że w ogółe jest. Na 


swoim własnym poletku Gravis zapewnia 
natomiast (dzięki zastosowaniu układu 
GF'1) zgodność ze standardem UltraSound. 
Oznacza to 32-głosową polifonię połączoną 
że sprzętowym miksowaniem 32 kanałów 
orazmożliwość nagrywania oraz odtwarza- 
nia 16-bitowych próbek. Karta została 

wyposażona w 1MB pa- a= 
- mię- — 


a 


Sprzęt dostarczyła firma TORNADO „ 
Cena ok. 540 zł + VAT 
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ci RAM bez 
możłiwości dal- 
szego Iozszerza- 
nia. Czy to dużo? 
No cóż — przy 
zastosowaniach 
profesjonalnych 
byłoby to zdecy- 
dowanie za ma- 
| io, do gier wy- 
starcza jednak 
w _ zupełności. 
Poza tym na kar- 
cie znajduje się 







































dzie Mitsumi, Pa- 
nasonic oraz 
Sony) do transmisji dzwięku z CD bezpo- 
średnio na kartę. 


Jak to wygląda w praktyce? No cóż — 
po prostu działa! Instalacja jest bezproble- 
mowa, dobrze opisana w instrukcji (szko- 
da tylko, że nie po polsku), należy jedynie 
pamiętać, aby sterowniki starej karty usu- 
nąć PRZED zainstalowaniem nowych. Po 


dmimi- 7 








Reset 


W tradycyjnych kartach dżwię- 
kowych ma miejsce izw. synteza 
FM (od słów frequency modula- 
lion -— modulacja częstołliwo- 

- ściowaj. Dźwięk uzyskuje się tu 
poprzez odpo wiednią moduła cję 

_ impulsów elekirycznych, przekła- 
danych następnie w głośnikach 
na tałę akustyczną. Dźwięk po- 
wsłający w ten sposób jest dość 
„płasiikowy”, „Kompułerowy” — 
potrafi oddać bogactwo rzeczywi- 
stych barw tylko w tym stopniu, 

w jakim potrafi je zaprogramować 


syluacja mocno się komplikuje. 





WIĘKSZOŚĆ 
WAVETABLE | 
OPAKOWANIĄ 
NAPIS „ SGEI | 
COMPATIBLE", | 
ZAZWYCZAJ CK 


zainstalowali 
ków i restarcie K 
pić do działani 
przedstawia się 

puterze miał zaiństął 
dzwiękowe. l , 


(więki są za- - 


ane 'w postaci tzw. 
óbek Bara stano- 






















- kt - są:na- 
ępniię ładówa- 


1 
|ńe do pamięci 
karty (w przy- 
adku psPa 
"lub też odc 
wane zjej ROM. 
| -u (większość 
nych kart) M. 
dawane obróbce 
(zmiana często- 
tiiwośti | 'odtwa- 


rzaniaj ( a SE 
pogłosu, mikso- 





złącze IDE do | Człowiek Gdy chodzi o proste wanie z. i i 

podłączenia dźwięki (np. sytena alarmowa) próbkąmi). Róż- 

czytnika  CD- i jest ty bardzo proste, jednak nica w LED 

-ROM oraz złą- , rh dżwięku uzys i 
w przypadku skrzypiec czy pianina 

cza (w standar- P JP yp wanego tymi me- 





todami jest sty- 
szalna „gołym 
uchem”. Jak się. o Gm przekonać? Po zain- 
stalowaniu GUS Extrenie wystarczy odtwo- 
rzyć przy pomocy systemowego Odtwarza- 
cza dowolny płik MIDI i w menu 
URZĄDZENIE, w połu WŁAŚCIWOŚCI 
zmienić ustawienie z FM Synthesis na 
UltraSound . Rezultat często zwala z nóg, nie 
tylko subtelnych melomanów. - 








, przez nie dżwię-. 


ma 
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iĆ lepszego tworzywa. 
|= - 8 . 
s | 


*Ciskami, albo z czterema, ale 
a to z przepustnicą. 
















Za pomocą przełącz- 
| hików na górnej ściance 
 astawiamy sposób stero- 
z * wania (przy użyciu krzy- 
| żyka albo malej analogo- 
wej wajchy, jak w pa- 
ł dzie N64), autofire 
1 odpowiednio do 
aktualnie używa- 
nego sterownika 
— dostęp do prze- 
Bustnicy lub przy- 
Gisków LiR. 


im RETE ANĄ. 


PC Powerpad 
ma praktycznie jędy- 
nie 6 przycisków, mi- 
mo że wyposażony 

jest w dziewięć. Nie 
dajcie się nabrać rekla- 
mom! Klawisze znajdu- 
jące się na przedniej ścian- 
ce są niczym więcej jak tyłka 
zdublowanymi przyciskami 


Li R (tzn. tymi z grupy sześciu znajdują- ; 


: ży a TY: AK 





ształt pada może wydać się 
zrazu nieco dziwny, jednak ; 
szybko okazuje się, że urzą- ; 
|| 4 dzenie znakomicieleży wdło- i 
ni, awszystkie przyciski sąła- i 
i dostępne. Szczęścia dopełnia 2,5 m. : 
la, a całość sprawia solidne wrażenie, ; 
6 końcówkę drążka można było wyko- ; 


Po zainstalowaniu dołączonego ste- ; 
pwnika dla Windows95, w menu pojawia- ; 

się dwie pozycje: INTERACT PC ; 
werPad Pro 4-button w/throttle oraz ; 
RACT PC PowerPad Pro 6-button. Nie- j 
—albo rybki, albo akwarium; pad pra- ; 
uje albo jakourządzenie z sześcioma przy- ; 


PRODUKT FIRMY 
INTERACT, TO BODAJŻE 
PIERWSZY GAMEPAD DO 
PECETA Z KONTROLEREM 
PRZEPUSTNICY | ANALOGOWĄ WAJCHĄ. 


cych się na jego górnej sciance, które leżą ; 
najbliżej środka), Dziewiąty przycisk znaj- : 
dujący się na spodzie pada — pod środko- 
wym palcem lewej ręki — jest trzecią ko- ; 
pią klawisza L. Niezrozumiała jest ta „po- 
jedynym jej | 
skutkiem może być rozczarowanienabyw- i 
cy tego skądinąd niezłego urządzenia. | 


lityka przyciskowa"” 


Microsoft SideWinder game pad. 


Pierwsze uczucie, jakiego doświadczyłem 
po ujęciu tego pada w dłoń, to że nigdy wcze- ; 
śniej nie miałem wrękuczegośrów- i 
nie wygodnego! ; 


SideWider game pad 
| producent: Microsoft 
| cena: poniżej 1002: 







Bezapelacyjnie jest to najlepiej zaprojekitowa- 
nypodwzględemerqgonomicznym gamepad— i 
























choć prze- 
znaczony 

został dła 
odrobinę 

mniejszych 
niż moje 
dłoni. 


PG PowerPań Pra 


producent: iNterAct 
cena: ok. 7 Dzi 





SIDEWINDER posiada sześć przyci- 
sków u góry i dwa na przedzie. Dostęp do 
każdego z ośmiu przycisków jest wygod- 
ny, szczególnie zaś do przednich, specjal- 
nie profilowanych. Również krzyżyk, przy- 
pominający kształtem kółko, spełnia swo- 
ią funkcję doskonale. 


Na dołączonym kompakcie znajdzie- 
my rozbudowany sterownik oraz demo 
gry GEX. I dopiero po zainstalowaniu 
oprogramowania pad pokazuje, co na- 
prawdę potrafi. A potrafi dużo, nawet 
jeśli jego możliwości specjalne ograni- 
czone są do gier windowsowych. Do 
dyspozycji dostajemy całe centrum kon- 
trolne. Dla każdej gry możemy stworzyć 

inny profil użytkownika przypisując 
poszczególnym przyciskom różne 
funkcje. Ca więcej, istnieje też 
możliwość tworzenia makr, 
czyli sekwencji kolejno lub 
jednocześnie  wciska- 
nych klawiszy. Zapisa- 
ne makro wywołujemy 
podczas gry po naci- 


śnięciu dodatkowego 
klawisza M. 
Niespotykanym elementem. 


SIDEWINDERA jest też umieszczone 
z przodu gniazdo, pozwalające na podią- 
czenie kolejnego urządzenia, dzięki czemu 
po odpowiednim ich skonfigurowaniu 
(i pod warunkiem, że gra dopuszcza taką 
możliwość) możemy cieszyć się grą nawet 
w cztery osoby. 8 





nu m e r LRYŚŹ w r ze s ie ń 9 9 
Reset 


Co to jest joystick cyfrowy 


Czym różni się cyfrowy joystick czy też 
pad od swego analogowego odpowiedni- 
ka? Jaki$ czas temu, gdy mowa była o joy- 

sticku  „cyfrowym” 
lub „analogowym”, 
chodzito o nastę- 










pującą ich cechę: joy „cy- 

frowy " (oraz każdy rodzaj pada), 
oparty zazwyczaj narmmikroprzełącznikach, 
reagował na wychylenie drążka w sposób 
zero-jedynkowy (drążek niewychylo- 
ny/wychylony), natomiast joystick „ana- 
logowy " pozwalal na stopniowania wychy- 
lenia, odznaczał się więc większą precyzją, 
ważną zwłaszcza w symulatorach i wy- 
ścigach. 


W przypadku WingMana Extreme Di- 
gitał oraz ThunderPada Digital chodzi jed- 
nak o różnicę inego rodzaju. Zastosowane 
wich przypadku cyfrowe przetwarzanie in- 
formacji o stopniu wychylenia drążka czy 
też o wciśnięciu przycisku zapewniaowie- 
le szybszą i precyzyjniejszą reakcję na dzia- 
łania gracza, pozwala takżenaautomatycz- 
ne centrowanie joysticka. Niestety, zalety 
technologii cyfrowej widoczne są jedynie 
podczas korzystania z gier pod kontrolą 
Windows 95. Jeżeli chcemy pograć w któ- 
rąś ze starych, dobrych, DOSowych gier, to 
czeka nas odrobina zabawy z konfigurowa- 
niem joysticka. 


WingMan Extreme Digital 

Joystick ten stanowi wymarzone Ioz- 
wiązanie dla każdego fana symulatorów. 
Posiada on sześć programowalnych przy- 
cisków funkcyjnych, przepustnicę (której 
brakowało w analogowym WingManie), 
tzw. „czapeczkę” używaną do zmiany kie- 
runku widzenia (z ang. POV /point ofview/ 
hat) oraz, co jest równie ważne, doskona- 






i obejścia 
i tego pro- 
: błemu. Dołą- 
i czony program 
| pozwala bowiem na 
: przypisanie dowolnej kombinacji 
: klawiszy odpowiednim przyciskom 
: na joysticku (oprócz przepustnicy). 
r Natomiast pod „czystym'" DO5-em £ 
i joystick pracuje w trybie zgodnym 

+. 2% CH Flighstick Pro lub Thrustmaste- 
: rem. 


ThunderPad Digital 





i ty ergonomiczny ksztalt z bardzo wygod- 
i ną podpórką pod nadgarstek. 


Największą zaletą (oczywiście oprócz 


wykorzystywania przepustnicy) jest 


możliwość zaprogramowania funk- 

cji odpowiadających poszczegól- 
| nym klawiszom. Duża część no- 
| wychgierposiada wbudowaną ob- 
| sługę wszystkich przycisków tego 
typu joysticka (np. wspomniany X- 

















i chomić pod tym 
systemem 

w okienku DOS, 
producent 


- przewidział i 
Ę układałby sięwię 
; szono jego boczę 
wany raczej dor ch 


Wingman wasjier * 


możli- 
+ wWość 


Poza żastoso- 
waniem wspo- 
manianej tech- 
nologii cyfro- 
wej 
i wynikają- 
cymi z niej 
zaletami, pad 


: ten nie różni się 
: w zasadniczy sposób 


PAWEŁ GCHMIELOWIEG 










„Ning czy też MechWarriorIIMerce- i 

| naries albo EarthSiedge II). Wpozo- ; 

stałych natomiast, przeznaczonych : 

: dla Win95 lubteż : 

Ł dających sięuru- : 

; Win95. Pod DC 
: przyciski „kla sy 

; ne, pozwalające 'a 

| łymklawiszom 


| SPRZĘT DO TESTÓW UDOSTĘPNIŁA FIRMA TORNAO0 








CENY 
WingMan Extreme Digital: ak 2002! + VAT 
TiumierPad Digital: ak. 751 + VAT 
WingMan Warrior: ok. ZB0x! + VAT 


















od swego analogowego 
siada osiem prog 
(proces prograrm 


ma jedną wadęj- 
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; końca „klasyczny” 
i bowiem do obshuBigieriFPP 


ż joystick analog 


WingMan Warrior to kŃ klasyczny 
AN tak do . 
mazi jest on A 


Wyglądem e, 


i przypomina WingMana Extreme zidoda- 



















| odłączenia myszy. Poza tym, spin don g 
| możnawykorzystać tylko wtych grach, 
| reobsługujefirmowe oprogramowanie Ló- 


| ną „płetwą” po łewej stronie. Właśnie na' 


tym elemencie umieszczone jest pokrętło, 
obsługujące obraty postaci w- gyze (spin 
control). Niewątpliwie je tyto bardzo wy- 
godne rozwiązanie, poź alającena zmia- "a 
nę kierunku patrzenia hawet szybciej niż | 
przy posługiwaniu się myszą. Pozatym i 
posiada w$ zystkie zalety WingMaha 
|j Extreme —wygodny, ergonomicz- 
ny kształt oraz i (dk 





Niestety, ma także pewne ; 
wady. Przede wszystkim, 3 
działały wszystkie | jego 
cje, joystick musiby podłącz o- 
ny do 9-pinowegoportu szerego- 
wego. Zazwyczaj oznaczatokdniet zność 


pionowa wwie _ AA 


i. gitecha. Na dołączonej płycie znajdują się 
| sterownikidotakich gierjak: Doom, Hexen, 


| Heretic, Tempest 2000, Duke Nukem 3D, 
; Mechwarrior 2. Patche do uruchomienia 


nowszych gier (np. RedneckRampage i Qu- 
e) można znaleźć w Internecie (ftp.logi- 
h.com). I na zakończenie — przed kup- 
m radzę wypróbować WingMana War- 
ta w akcji — dla niektórych osób obsługa 
Jo typu gier przy pomocy joysticka ky 


oC" 


INTERNET 





PRZESZUKIWANIE ZASOBÓW SERWERCĆW 
DZIAŁAJĄCYCH W SIECI JEST JEDNĄ 

Z PIERWSZYCH I NAJWAŻNIEJSZYCH  , 
UMIEJĘTNOŚCI, JAKIE POWINIEN NABYĆ 
LUŻYTKOWNIK INTERNETU 


Znaleźć igtę w stogu siana 










owiadają, że w Internecie 
można znależć wszystko: jeśli 
kto nie dotrze do potrzebnej 
informacji, to znaczy tylko, że 
żle szukał. Jest w tym stwier- 
dzeniu dużo prawdy. Internet „R nam 





Najpopularniejsze wyszukiwarki —: 


ai ZZA IZIZZI I KE ELKI 


Popularne są też wyszukiwarki, które 
można znaleźć po adresami: 
http://fwww.lycos.com, 
http://www.hotbot.com, 
http://www.excite.com 
http://www.infoseek.com 


Najbardziej chyba znaną wyszukiwarką 
jest serwer Yahoo, mieszczący się pod adre- 
sem http://www. yahoo.com. Proponuje 
on dwa rodzaje poszukiwań: standardowe 
poprzez wypisywanie słów-kluczy oraz „pro- 
wadzenie za rączkę" po doskonale zredago- 
wanych memu, stopniowo przybliżających do 


noneztzonznnui 


ŻĄ Locato [r from holhot cen 


A jeśli ktoś nie zna angielskiego? 


+ooożtococccc oe GREG RRORZERiżzoczieccccc 


celu (stopniowe zawężanie pola poszuki- 
wal). 


Jnnym godnym polecenia, bardzo sku- 
tecznym szperaczem jest serwer Alta Vista 
— http://www.altavista. digital.com. 


: Aby znaleźć interesujące nas strony 
WWW, musimy podać serwerowi wyraz 
: (przeważnie) wjęzyku angielskim. Nieste- 
: ty, trudno nam będzie dokonać podboju 
:  Intertnetu nie znając tego języka. Można 


; oczywiście zdjąć z półki słownik i przepi- 
: sywać słowo po słowie, 
jednak trudno uznać tę 
metodę za najwygod- 
niejszą. Poza tym trzeba 
pamiętać, że są słowa 
mające wiele znaczeń 


LYC %s | 


Tovr 
|SIELTEJ 
GLENN 








Need Help? 
Start Here. 


Wyszukiwarka to komputer, który zawie- 
ra informacje o adresach i zasobach innych 
komputerów. Adresy te są zazwyczaj po- 
dzielone na kategorie, podkategorie, itd., 
copozwala dotrzeć do interesującej nas in- 
ormacji. Istnieje też możliwość wyszuki- 
ania informacji wg klucza, to znaczy wy- 

pisujemy słowa związane z interesującym 
nas tematem i naciskamy ikonę „szukaj". 
Popewnym czasie serwer wypisuje nam li- 
stę adresów, pod którymi znajdują się stro- 
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Andy Pichter s Virtual 





ny zawierające w swej treści podane przez 
nas słowa-klucze. Najczęściej zresztą ser- 
wer dzieli listę na bloki po 10 tematów. 
Dziękitemu nie czekamy, aż komputer wy- 
świetlinam wszystkie adresy, których mo- 
że być kilkaset lub kilka tysięcy. 





Posługując się nim możemy szukać żą- 
danych informacji podając na przy- 
kład nazwę pliku, fragment tekstu, da- 
tę powstania dokumentu. Na ekranie 
wyświetlona zostanie lista odnośni- 
ków do stron, które spełniają podane 
kryteria. 


nan U m e r 


Couch, Ady Riehter King 
(- 


w zależności 
od kontekstu, 
znaczeli często 


Ra" | 
„| Bkowjmsge] 


bardzo  odle- 
głych. W takich 
przypadkach 
poszukiwanie 


uenutes 
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liczba gomdsksowanych slron 1215639 


Podstawowe mformacye ste Fakty o polskim Infoseeku 










Jednym z nich jest 
WOW! — http://www.wa- 
wa.wow.pl. Mimo że ser- 
wer ten ma w adresie pL., to 
znajduje się fizycznie 
w Wielkiej Brytanii. Jest to 


Skladrua zapytan Informacje o oprogramowamu Ulraseęk katalog wzorowany na (http.//www.chip.pl.) udostępnia 


nacz ŚMETA>. Porównanie różnych szperączę Yahoo. Narzędzie przeszuki- _ nautomredakcja miesięcznika kon 


Precytowame an 


ESA Vasi sksenko Inpozeska nA swojej stromą wania pozwala na stosowa- — wego CHIP NEToskop kataloguje 
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żądanej informacji może trwać dość długo, : kategorii i do poszukiwanych informacji 
co wiąże się przecież z kosztami. Jakwi- : można dochodzić metodą kolejnych zawę- 
dać, tradycyjny sposób wyszukiwania, 
przez słowa-klucze ma pewne wady. 


Probłem ten rozwiązać moż- 
na poprzez zastosowanie wy- 
szukiwarek graficznych (obraz- 
kowych). Doich obsługi nie trze- 
banawet znać alfabetu, klika się 
na obrazek symbolizujący inte- 
resującą dziedzinę i już. Istnieje 
też możliwość wyszukiwania 
geograficznego — użytkownik 
klika w wybranych miejscach na 
ukazujących się kolejno mapach. 
Pod adresem 
http://ipiz.yahoo.com znaj- 
dziemy obrazkową wersję opisy- 
wanego powyżej popularnego 
szperacza. 


Polacy nie gęsie... 


...1ż swoje szperacze mają. Zasobykra- : Inną polską wyszukiwarką jest Polish Polscy internauci mogą też skorzysta 
jowego Internetu nie są tak bogate i wy- : 
czerpujące, jakna przykład w USA, tyn nie- 
mniej zmiesiąca na miesiąc przybywa pol- 
skich stron WWW. Przyjrzyjmy się więc 
kilku serwerom katalogującym polskie za- 
soby Intermetu. 










zeatch powered 
calibur Visual 
WAGA PACALIRLR s 






|TERF HATCHER. 
Fhofo Bay KI 


y Fosudszach]j 
Show imsze| 

The Gallery, Tottie 
Central 0 > an 


Surfer categories 






















ssoene | Nie słów-kluczy. Z drugiej  niekrajowestrony WWW. i korranikoe e; się 
strony, adresyuporządkowa- z użytkownikiem w całości w e. pol- 
ne są według określonych. rte 


żeń. na znajdowaniu stron za 
waw brzmieniu dokładnie 
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World—http://www.polishworld.com. z usług polskiej wersji lnfoSeeke 
Serwer ten znajduje się w Sta- 
nach Zjednoczonych i katalo- 
guje polskie i polonijne zasoby 
WWW. Jest on prowadzony 
w dwóch wersjach językowych 
— polskiej i angielskiej. Polish 
World nie oferuje narzędzi do 
przeszukiwania zasobów we- ule — A "i 


a iady- 
dług haseł, umożliwiając j y SEA + fr mn_ BARN m 
nie poruszanie się: poprzez pW - uk A 


struktury kat alogów. Typ To contsol how youc Wsh side 15 mdtxed, check out Halp for tha proper use of the NIETA tag, 
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FREE DOWNLÓAD: AltaVista $czrch Gets Personal! 






Z kolei serwer Wirtualna 
Polska — http://wp.cnt.pl 
mieści się w Gdańsku i kata- 
loguje informacje o polskich 
zasobach lnternetu nadsyła- 
ne przez internautów (użytkowników In-  http://infoseek.icm.edu.pl, urucho- 
ternetu). Podobnie jak w przypadku  mionego przez Interdyscyplinarne Cen- 
WOW, informacji można szukać przy po- - trum Modelowania (ICM) na Uniwersyte- 
mocy słów-kluczy lubprzeglądając kata- cie Warszawskim. 
logi podzielone na grupy tematyczne. 

Serwis wyszukiwawczy w polskich za- Wiecie juź co nieco „jak” i „gdzie” 
sobach Internetu o nazwie NEToskop  więc— szukajcie, a znajdziecie! 


ŚLTAVISTĄ T 
FREE Dowmnlożd the best, AltaVista Firewall 97, free for 30 daysl 
HOT: Free StuiĘ Outrageous Deals - become a Wisionary"| 

coet . View all the great renews of AltaVtsta's busimess softwarel 
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| W POPRZEDNIM ODCINKU: gliniarze dokonują wizji lokalnej w miejscu, gdzie doszło 
da ulicznej strzelaniny Okazuje się, że stygnące zwioki nałeżaty do ludzi Głodnego — mafiosa 
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skrzynki, a jego 
palce zacisnęły 
się na idealnie 





gładkiej po- 
1 - 3 wierzchni. Była to okładka czasopisemka 
o dad zy za cie „, RESET. Ten prezent Johny przywitał 

„lego popołudnia nikt nie jest w stanie | uśmiechem. 

mipopsuć. Nawet jasam* — pomyślał Joh- i 
ny. Stałteraz przed swoją trzypokojową da- : Ż- 
czą i czuł się świetnie. Z niekrytą nonsza- ; ************ Gi 
lancją podszedł do skrzynki na korespon- ; Ganek posesji zalany był wczesnowie- 


dencję. „Nie to, żeby ktoś do mnie list : czornym światłem. Johny płynnym ruchem. 
napisał. Jeszcze nie umarłem. Ale może ja- ; wśliznął się na fotel bujany, odliczył sześć 
kiś rachunek albo bony promocyjne?" — ; bujnięć i zaczął lekturę swojego ulubione- 
zastanawiał się w duchu Johny. Sięgnąłdo i go magazynu. Otworzył na stronie osiem- 
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dziesiątej. Jednak, nim jego oczy złożyły 
literyw pierwszy wyraz, jego uszu doszedł 
dziwny dżwięk. „Komarbzzzzyczy. * —po- 
myśłał Johny — „Nie. To całe stado koma- 
rów, tych bezczelnych krwiopijców, popłu- i 


czyn po Drakuli, co ważą się przeszkadzać 
porządnym obywatelom." 


3- 


Tymczasem zza domu wyfrunął mon- 
strualnych rozmiarów komar. Miał co naj- 
mniej metr, z tym, że Johny nie był w sta- 


nie ocenić czy długości, czy szerokości. Jed- i 
no było pewne — komar miał na sobie ; 


] DŁATEGO MUSIHA DOGADAĆ, 


06, AP AI j 








trykot w barwach żółto-czerwono-niebie- ; 
; skich. Widniała na nim wielka litera8, atuż ; 
i przy niej znacznie mniejsze k. „Superko- 
i mar'- błyskawicznie rozszyfrował nad | 


Zerwał się z fotela, wpadł do domu i za- 


| blokował drzwi. 


| 4- 
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Johny skutecznie tłumił zdenerwowa- 


i nie, choć poziom adrenaliny w jego orga- ; 
i nizmie był niebezpiecznie wysoki. Dopadł A 
i praktycznej skrzynki, w której zawsze znaj- i 
dował to, co mu było potrzebne. Przynaj- i 


mniej do teraz. Szybko przejrzał jej zawar- 
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Spojrzał w. ane 20 
insekta; sę którego 


AE „miBomów": J 


stwierdził a „prz ie ającoboklustra. 
„I to nie'jęste Isa oj, z dac 
mknął się tykaiymii drzwi 1 
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Pobiegł do wuja Toma, jednak w ma. Ę z. 
cie nie zastał nikogo; Zajrżał | Pk PP. : 


kę 


i spostrzegł leżącą na pódłodze d 
Jednym kopniakiemi ważył 
niósł strzelbę i i i pizełado E ją. 





-cami pojawił s się Superkomar. . Johny, wy- 


strzelił. Z jednej lufy, wypadła chorągiew- + 


ka znapisem: Spróbuj raz jeszcze. Naoisnął* 
spust. Tym razem chorągiewka głosiła: STO 
i był żart. „Śmieszny”- pomyślał Johny, Su. 
| perkomar był już bardzo blisko. Nagle Joh: 


ny sięgnął do tylnej kieszeni, dźinsów. Re- 
set. Był tam, Johny zaczął okładać insekta 
czasopismeni: "Ten momentalnieowinątwy- 

pustkę do pobierania krwi wokół gazety, wy- 
rwał ją i odleciał z łupem. Johny ocalał. M 
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' rtykułów 
o techno 
pojawia 

się ostat- 
nio w pra- 
sie bardzo wiele — 
zeby nie rzec zbyt 
żo. Można wręcz 
sić się o stwier- 
zenie, że każde pi- 
_ smo stawia sobie za 
punkt honoru za- 
mieszczenie opo- 
wieści o „awangar- 
dowej kulturze ju- 
tra". Aby więc nie 
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narazić się na kpiny L 
iposądzenia o przy- A niu takich pig 
należność do tzw. i AŻ 
| po peta wan /MI, ŻEBY ODSIĄBNĄÓĆTRANS, 
- ( Wa Rn padzie: STY PLEŻER...* 
się z Wami moimi ob- , meńts 


rwacjami socjolo- 
ł cznymi ani przemy- 
śleniami filozoficzny 
mi Skoncentruję sięna 
mstrumentarium, ja- 
kiesłużydotworzenia 
techno. 
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sauńd pre | "aa „program komp 
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Jak sobie pewnie zdaje- © 

”» cie z tego sprawę, didżeje © 

4 4 miksujący na imprezkach są p) 

go tylko figurantami. © warto- © 

P ści DJ w równej mierze decy- 

zp” duje zręczność jego rąk, © 

Ę słuch, jak i zestaw płyt, któ- © 

rymi dysponuje. Nie jest 

więc nikim magicznym dys- e) 

kdżokej, który wali bitem G) 

z jednej płyty przez 10 minut, © 

a później faderem przecho- 

dzi na drugą, by znowu 10 © 

minut... © 

i tak w kół- 

ko. Takich 
adeptów 

sztuki me- 

chanicznej 

jest wielu. 






fikser służy do re-_ 
zęsto dla każdej ścieżki % 
) na Bnia, barwy, położenia k 
ku w panoramie stereo. Komputer 
sekwencer), mstrumenty MIDI, mikser: tak 
wygląda konfiguracja podstawowa, którą | 
można rozszerzać w nieskończoność. Pod- | 
stawowy dodatek to procesor efektów | 
















Oczywi- 
ście trzeba 
zadać sobie 
jedno pod- 
stawowe 
pytanie. Ci 
faceci grają 
z płyt... ale 
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(tzw. „multiefekt"), wstawiony między © 

sampler a mikser, Pozwala on na modyfiko- © 

wanie próbek „w locie" poprzez dodawa- g leżnie odtego, czy będzie totechno, jungle, 
nie do nich rozmaitych efektów, takich jak „hip-hop, czy disco-polo. Skonczyły się cza- 
reverb, chorus czy distortion. Niektóre te- sy, kiedy wielkość twórcy determinował 
słuch absolut- 
ny i gra na 
skrzypcach od 
drugiego roku 
życia. Stwo- 
rzenie praw- 
dziwego arcy- 
dzieła zawsze 
jednak wyma- 
gać będzie ta- 
lentu. Nie wy- 
starczy nawet 
najdroższy 
sprzęt. 8 
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gofypuuńządzenia ma- 
ją zaprogramowanych 
nawet po kilkaset <SEj 


„któ. potrafi 
, komputer posłuży 
mu. za cyfrowy magne- , 
tofon zapisyiący dazdj 






Sposób dokonania na- 
iegra foli: kiedy 


s o2 


ai 






tora WYSWANÓRE zosta 
ną nuty, „tasma progra- + 
mu pianoli" albotabula- 
tura. Oto 
potęga tech- 
no-logii... 











'Tworze - 
nie przecięt- 
niej muzyki elektronicznej nie 
jest dużym problemem. Nieza- 





W POŁOWIE LAT '80. muZYKĘ HOUSE (KTÓRA Po- 
WSTRŁA Z DISCO LAT *7D.) ZREWwOLUCJONIZOWAŁ MAŁY, 
WIELKI WYNALAZEK ROLAVDA — SEKWENCER TB-303. 
URZĄDZENIE TO WYWARŁO OGROMNY WPŁYW NWA ROZ- 
wóÓJj MUŻYKI TECHNO. LICZBA 303 NAGRAŁA WKRÓTCE 


CHARAKTERU MAGICZNEGO I KULTOWEGO, BOWIEM TOWŁA- | 
ŚNIE NA KWASKOWYM BRZMIENIU 303 OPARŁ SIĘ NO- | 


WY GATUNEK MUZYKI — ACIO HOUSE. OO OZIŚ NAWET, 
MAMAO ŻE ROLANO PRODUKUJE JUŻ SPRZĘT DALEKO BAR- 
DZIEJ ZAAWANSOWANY NIŻ STARA, ANALOGOWA „TRZY- 





STATRÓJKA”, GRUPA JEJ ZWOLENNIKÓW I CZCICIELI MAO- | - 


NITUJE FIRMĘ, ABY TA WZNOWJŁA PROOUKCJĘ. 


303 SKŁADA SIĘ Z TRZECH CZĘŚCI (ZALECAM KON- | 
FRONTACJĘ Z OBRAZKIEM). NA GÓRNEJ ZNAJDUJĄ SIĘ PO- 
KRĘTŁA OZWACZONE JAKO TUNING, CUT OFF FReq, RE- 
SONACE, Env (op, Oscny IACCET. TO WŁAŚNIE OZIĘ- 
KI NIMA MOŻNA WYCISNIĄĆ KWAŚNIE SOKI Z NAJBARDZIEJ 
NIEWINNEGO BRZMIENIA. [IEWYGODNA, JEONOOKTAWO- 
WA KLAWIATURHKA UMIESZCZONA W OOLNEJ CZĘŚCI IN- 
STRUMENTU UMOŻLIWIA TWORZENIE ZAPĘTLONNYCH SE- 
HWENICJI OŹWIĘKÓW. 


NAJPOPULARNIEJSZYM AUTOMATEM PERKUSYJNYM 
WSZECH CZASÓW JEST z KOLEI TR-808 Rouwna. 
1R-808 mu JEONAK TĘ ZASADNICZĄ WADĘ, IŻ NIE PO- 
SIADAŁ ZŁĄCZA MOI, CO STWARZAŁO PROBLEM Z SYNICHRO- 
NIZACJĄ URZĄDZENIA Z RESZTĄ INSTRUMENTÓW. WABĘ 
TĘ USUNIĘTO W MODELU TR-309. 


(inno NIECHĘCI ROUWVDA DO WZNOWIENIA PRODUK- 
cJl 303, KONSTRUKTORZY NIE ZAPOMINAJĄ O OOKO- 
NANYM PRZEZ NIĄ PRZEŁOMIE. WW PIERWSZEJ POŁO- 


" WIE 1996 ROKU FIRMA WPROWADZIŁA NA RYNEK URZĄ- 


OZENIE O NAZWIE GROOVEGOX, ŁĄCZĄCE W SOBIE CECHY 
TB-303, TR-808 i TR-909. JEST TO JEDNAK RA- 


| CZEJ BARDZO DROGA ZABAWKA NIŻ PROFESJONALNY iN- 


STRUMENT. Być MOŻE UDA MI SIĘ PRZYBLIŻYĆ GO WAM 
31 
INNYM RAZEM. DB 





le przede wszystkim, U2 to su- 
pergrupa stawiana w jednym 
rzędzie z The Rolling Stones czy 
'The Pink Floyd. Go jest tajemni- 
cą ich sukcesu? Choć odpowiedź 

nie jest oczywista, obserwując losy zespołu 
"można wysnuć pewne wnioski. 


"PRZYJACIELE 
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Niewiele jest zespołów rockowych, któ- 
rych sklad jest niezmienny. Często działal- 
ność muzyczna jest zdominowana przez Io- 
szady personalne bądź też niesnaski natury 
osobistej pomiędzy poszczególnymi członka- 
Mi zespołu. W przypadku U2 jest wręcz od- 
wrotnie. Grają nieprzerwanie oddwudziestu 
laż w tym samym zestawieniu. 


Jesienią 1976 roku czterech chłopaków 
z dublińskiej szkoły Mount Temple postano- 
wiło założyć zespół muzyczny. Byli to: Larry 


rg 
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Mullen (perkusja), Adam Clayton (gitara ba- 
sowa) oraz obecnie występujący pod pseu- 
donimami Bono — Paul Hewson (spiew) i The 
Edge Dave Evans (gitara). I takjak ich przy- 
domki z lat szkolnych przetrwały do dziś, tak 
męska przyjaźń dała trwałe podwaliny pod 
działalność grupy „Feedback”, potem „Hy- 
pe” i ostatecznie — „U2”. 
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Bywa też tak, że praca w zespole nuży albo 
wymaga kompromisów. Muzycy, by odreago- 
wać, decydują się nierzadko na mały solowy 
„skok w bok”. Mały skok jednego z członków 
kończył się dla wielu zespołów upadkiem 
w wielką przepaść. Tymczasem indywidualne 
dokonania poszczegómych muzyków U2 zda- 
ją się nie tylko nie przeszkadząć, ale wręcz po- 








U2- TO NAZWA AMERYKAŃSKIEGO 4 


SAMOLOTU SZPIEGOWSKIEGO, 


ZESTRZELDONEGO NAD TERYTORILIM p 4 


ZWIĄZKL RADZIECKIEGO w 1960 RZIKU. j 
UZ — TO TAKŻE ŁÓDŹ PODWODNA ALBQ ! 


NIEGDYŚ ŚWIETNIE SPRZEDAJĄCE SIĘ BATERIE. 


wodują wzłostno- 
towań i zaintere- 
sowania grupą. 


W 1985 roku 
The Edge napisał 
muzykę do filmu 
„Captive”, 
a w jednym 
z utworów na 
perkusji zagral 
Larry Mullen. 
Dziewięć lat póź- 
niej Bono skom- 
ponował i zaśpie- 
wał tytułową pio- 
senkę z filmu „In 
the Name of the 
Father”, dwie in-« 
ne współtworzył. Bono i The Edge są au- 
torami utworu „Goldeneye” pochodzące- 
go ze ścieżki dźwiękowej do odcinka przy- 
gód Jamesa Bonda pod tym samym 
tytulem. Ostatnie „solówki” powstały wio- 
sną 1996 roku, kiedy to Adam Clayton i Lar- 
ry Mullen nagrali instrumentalny temat do 
filmu „Mission Impossible”. 


NIEZALEŻNI 
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Wszystko dobre, co się dobrze kończy 
— takw skrócie możnaująć współpracę ze- 
społu z przemyslem rozrywkowym. W ma- 
ju 1978 roku U2 znałazlo swojego pierwsze- 
gomenadżera w osobie Paula McGuinessa. 
Jednak przez dwa lata zespól nie podpi- 
salkontraktu na wydanie płyty. Grupa mo- 
glapochwalić się jedynie singlem ztrzema 
utworami, (nakład — 1000 egzeraplarzy). Po- 
za tym grywali na żywo, Raz przysłuchiwa- 
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li im się przedstawiciele koncernu EMI, wy- 
szli jednak w połowie koncertu. Więcej cier- 
pliwości mieli agenci Island Records, któ- 
rzy pojednym zwystępów U2 zawarli zze- 
społem umowę. Kontrakt mówił onagraniu 
czterech płyt, ale co najważniejsze, dawał 
muzykom pełną niezależność artystyczną. 
Grupa zadebiutowała albumem ,„Boy”, wy- 
danym w październiku 1980 roku. W czte- 
ry lata później renegocjowano warunki 
umowy. Powtórzył się zapis oczterech pły- 
tach i swobodnym doborze materiału. No- 
we było podwojenie tantiemów oraz pro- 
gram promocji każdej płyty za pomocą 
trzech teledysków. Glos Bono igra The Ed- 
ga na gitarze, dwa najbardziej znaczące 
składniki brzmienia U2, mogły rozwijać się 
bez przeszkód, ich twarze stały się znane. 
A Island Records wydaje płyty U2 do dziś. 


ZAANGAŻOWANI 
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U2 to także zespół niosący przesłanie 
miłości, jednoczący się z cierpiącymi. Ar- 
tyści dajątemu wyraz zarówno w tekstach, 
jak i aktywną dzialalnością „prywatną”, 


Szczególnie na płycie „War” słychać 
slowa spolecznie nieobojętne. Piosenka 
„Sunday Bloody Sunday” odnosi się do 
krwawego zdarzenia sprzed 25 lat, gdy 
w Irlandii Pn. angielscy komandosi zastrze- 
[ili kilkanaście osób wyznania katolickie- 
go. Tytul płyty „The Unforgettable Fire" po- 
wstal po tym, jak muzycy U2 obejrzeli 
wstrząsającą wystawę w Bostonie. Doty- 
czyła ona tragicznych losów japońskich 
miast: Hiroszimy i Nagasaki. 


W 1984 roku U2 wzięloudzialw nagra- 
niu singla „Do They Know It's Christmas”. 
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Rok póżniej wysęąpiń na ń h „A „Where The Streets Have No Name* publiczność śpiewem niemal zagłusza głos 
Wembley w korieefcie Live Bono. W środku „I Still Haven't Found What I'm Looking For” muzyka cichnie, 
Aid. Pieniądze z obuffiejekiów słycbać tylko perkusję. 

wspomogły ludzi glęepiqcych | 
głód w Afryce. Po Lige Aid Bare: > + 
pojechał na pięć tygódmi ddEtiopii, $ w ++ 
i jako ochotnik pracowałsńtą rzęcz + 
World Vision. : 


U2 POP MART 7008 


NT, 


60 000 gardeł kilkakrotnie powtarza refren. Z najnowszych kompozycji 

+ - U2 gra „Last Night On Earth”, akustyczne „Staring at the Sun”, „Please”. 

* 

4 śp ol Pojawiąją się akcenty polityczne. Podczas „Miami” Bono 

* ubrany jest w wojskową czapkę i kurtkę. Trzyma cygaro i pa- 
rdsol — amerykańską flagę. Szydzi z dyktatora Castro. Utwór 





















































w WARSZAWIE - Modi ś SE inspirowany stanem wojennym w _ Polsce, 
U MA a żdżidkdd o sę  „y ] „New fear's Day” z 1983 roku, ilustrują dramatyczne zdję- 

12 sierpnia 1997. Toryę yścigówć Kon s "a £ cia. Manifestacja „Solidarności”, kordony ZOMO, Lech 
nych na warszawskim Sł użęwceu, 60000 igt- Pią i A Wałęsa. Bono układa palce w znak V. Publiczność odpo- 
nień z Warszawy, Polski, EurgpyeFrzedmami =; ' — 4%, AP wiada tym samym. 


wielki, mulgfiegialny spek$gk) Zespołu U2 
„Cbwila beztroskiej zabawy przycbodzi 

Zaczyna słfgfiieprzyjemnie. Wzdłuż słuze- | : wraz z klasykiem rockowym, „Born ToBe 
wieckiego midru kłębi się gęsty tfumt Błądór ' ś Wilda”. Mikrofon przejmuje The Edge. 


ganizatorów: przygotowali tylkofeafowej- ! „ Śpiewa, tak jak fani U2, czytając tekst | 
$cie. Jestem w środku. Wzrok przyciąga „A wyświetlany naekranie. Potemekran . 
scena. Po prawej stronie.gigantyczna/ cy; 4 tonie w jaskrawej czerwieni. Strze- 
tryna. Ponad niąwykglaczkązwieńczo- ' 4. liste snopy światła mkną w niebo. 


na oliwką. Wygląda niemal jek wieżą, j Słychać „Bulłet The Blue Sky*. 


telewizyjna w Mawayn _ Setlinić , 
WschodnimfgónixdimSsczny, zajmu- | 3 Po przerwie The Edge jest 
je żółtyłuk, Tóggiewalitery M-sym- 4 białym kowbojem. „Hitman” — 
bolu McDonalq= Potęgi, atrybutów ! ; to napis na koszulce Larry'ego 
popkultury Bojawi się ZNacznie wię- z "4, Mullena. Zachwiłę bębniarz za- 
cej. NaolbrzymtuwSkfanie ukaże się ani- | : | cznie mocno wybijać rytmy 
mowana teor/a Awólucji (od małpiatege pz 8 | ga utworu „Discotheque”. To kulmi- 
przodka do współczesnego człowieka z wóżki +1 j nacja przedstawienia. Potem 
z supermarketu) i kobieta robiąca zakupy. Ponad-7 u - jeszcze „If You Wear This Velvet 
to utrzymane w stylistyce Andy Ałęrkola pozńre i 4 ! Dress” 1”With Or Without You" 
Bono oraz m.in. Martina Luthera Bingja, „Jamesa Deę* i ' Muzycy znów znikają ze sceny. Nie 
ana, Jima Morrisona, Jimmiega Hendrixa, Bg a  JĘECEZZYC: UCI SCESDACJejof eZ Cteż 
Mazleya i Kurta Cobaina (BAM Ą NR kc" ; Na bis grają „Hold Me, Thrill Me, Kiss 
' j p Me, Kill Me”, „Mysterious Ways* 
Jest 21.00. Podekggyłowani fami czekają. 4 > a i „One”*, Tej ośfatniej piosencetowarzyszy 
Słychać dżwięki „Golgeńęye x kotmóozycjEBo- a . p. urzekająca prostotą animacja. Dwie kon- 
noi The Edge'a. To „jednak taśma Ekrarroż- _ JJ" i turowe postacie | OCZU CIES JO CIE! 
błyska czerwony napisem. PAP" Chwi- i się ZZ „Jeszczetylko „MLK”. 
Ję potem muzygyfU2 AYGRYGZĄ SDÓŚRÓJ | Gasną śi tła, Koniec. 8 


publiczności. „kęzlóga gie" głźikał Rrży k. 
„Normalny" strój prźywdziąptyiko per. 
kusista Larry Mallen. The Bdge jest 
czarnym kowboj Xm,% Za$ Mdama Clay, 
tona zdobi pomarańczowy komkinet 
zon, kaskimaskąflenówa Bohó, ff- 
czym Andrew dietach Fi 
w bokserski szlafrok. zkcztnają_ 
grać. Pierwszy utwór tą „Mofoj _ 
zpłyty POP Następni Wih Fo 
low" pochodzący jara. 
kiego albumu, 4BoYe, Nowe ' 
istare hity irlandękietgo despo- | 
łu. Ta przeplatanka trwąć ć bę” 
dzie do samiego końca. ż 
takich piosenkach Lidk,, 
Better Than YThe 1 alt 
Thing”, „Until qe pia, Ó? 
The a * „ide tęczy 








Reset 5 _/ w rze s ił e Hń 1 9 97 


eset 










DLSKI MAGAZ, 
ulturze U 





wod 


| EF Brylewska, Bantet 2 rÓEPEEG | 
s KŁ GA TM SJ ZW alg 


= m recenzji, 
impreży' ue -. Wnia, Beta, pet, tk, Zmeorma. 





<< 


WOTA 
dila spóźnialskich 


rzednie numery PLASTIKA. 
RUPIA IA KA: 
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umer trem pocztowym na adres JEDI 
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Gena zawiera koszty wysylki 

ny o kardzo dokładne i czytelne w 
pdcinków czerwonego druczkóć 
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e Szybko i profesjonalnie 
wykonamy strony WWW, 
które w nowy i ciekawy 
sposób zaprezentują 
Twoje usługi i towary. 


damy (i tani dostęp do Internetu 
z każdego miejsca na świecie w ramach 
iPass True Global Roaming 


) UDT M ac lia 


natychmiast podłączy 
Twoją firmę do internetu 

i pokaże jak łatwo z niego 
korzystać. 





» Zamawiając u nas Sklep 
internetowy zdobędziesz 
nieograniczoną ilość 
klientów. 


» Dzięki poczcie 
elektronicznej zamówienia 
błyskawicznie dotrą do 
Twojej firmy. 


» Dzięki naszej gorącej 
linii telefonicznej uzyskasz 
wszelkie informacje 
dotyczące Internetu. 





SUPER MEDIA tel: (0-22) 828 09 77, Warszawa > J p 
e-mail: salesQ©supermedia.pl http://www.supermedia.pl 3 | 


Oddzial. Katowice tel. (0-32) 253 00 09, al. Korfantego 51 (I F | h 
Oddzial Poznań tel. (0-61) 85 32 581 w. 258, 263, ul. Piekary 14/15 | | | | 
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ERY KARCIANE OD SETEK LAT TOWARZY- 

SZĄ CZŁOWIEKOWI. 

ZEM Z KULTURĄ, PRZYBIERAJĄC 
NAZWY | FURMY, 
BEHARAKTERYSTYCZNE SWDICH CZASÓW. 
GCOBYŚCIE NIE OSTALI SIĘ GDZIEŚ W CZASACH 
KRÓLA ÓĆWIECZKA, ZAPREZENTUJĘ WAM TRZY 
EGPOŚRÓD KARCIANEK KOŃCA XX wIEKL. 


asady tych gier są proste i po- 
dobne do siebie — każdy z gra- 
czydysponuje pewną pulą kart, 
zróżnicowanych pod wzglę- 
dem siły, przeznaczeniaizasto- 
 S0wariia. Większość karcianek opiera się na 
schemacie: zebranie odpowiednich zasobów 
(mana, ludność itd.), stworzenie wojownika 
(lubjegoodpowiednika), „napakowanie” go 
różnym sprzętem i dodatkami, wystawienie 
go do boju. Możliwe są różne nieczyste za- 
grywki przed, podczas i po walce, o ile po- 
_ lada się odpowiednie karty i zasoby. 
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Najbardziej chyba znaną karcianką, po Magic: The 
Gathering, jest„DO0MTROO0PER*. Sam pomysł świata Kro- 
nik Mutantów spotkał się z szerokim odzewem wśród 
graczy i powstało kilka gier w tej konwencji: erpeg „Mu- 
tant Chronicles", gra strategiczna Doom Treoper i opisy- 
wana karcianka. Niewykluczone, że coś pominąłem, 
możliwe też, że powstanie jeszcze kilka gier na ten te- 
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OZYWIONY 


LEGIONISTA 
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mroczną harmonię (czary 
zła) oraz karty specjalne. 
Wszystkich kart jest ponad 
trzysta, jest więc z czego 
wybierać 60 atutów do roz- 
grywki. Wybór jest dowol- 
ny, przez comożna stworzyć 
własną, niepowtarzalną 
drużynę i testować różne 
taktyki gry. Zasady przewi- 
dują opcję multiplayer, co 
stwarza nowe możliwości 
zabawy. Gra nie posiada ani 
oszałammiającej szaty gra- 
hcznej, aniteż klimatu erpe- 
ga, jaki miały „Mutant Chro- 
nicles”, a jednak (w pełni 
zasłużenie) zdobyła sporą 
popularność. Autor: Bryan 
Winter. Produkcja: Target 
Games AB. 












mat. Świat „Mutant Chronic- | 


OŻYWIONY 
LEGIONISTA 


WYZNAWCA AŁGEROTHA, 
Jest ra zombie - człowiek 
zabity w walce i ożywiony 
IROCĄ Mrocznej Hao. 
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Jes" to odległa przyszłość, 
w. której ludzkość opuściła 
Ziemię i walczy— między so- 
bą oraz razem przeciw 
Mrocznej Harmonii —oprze- 
trwanie. Gracz jest przedsta- 
wicielem jednej z Korporacji | 
bądź też reprezentuje siły 
ciemności. Talia podstawo- 
wa zawiera 60 kart, wśród 
nich: misje, ekwipunki, broń, 
umocnienia, sztukę (czary), 
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FABRYKA 


MAKE LI THURELE 






Ktonem DOOM FROOPERA jest nowananaszymrIryn- 
ku grapt. „DARKEDEN", Światihistoriasą podobne, jak 
| wyżej podane (tzn. „Mutant Chronicles"), natomiast wal- 
ka toczy się na Ziemi, nażwanej poetycko Mrocznym Ra- 
| jem. W stosunku do ŻOŁNIERZA ZAGŁADY gra jest bar- 
dziej rozbudowana i o wiele lepiej wykonana graficznie. 
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się one ze sobą, by walczyć z 











*WELYW. DOLĄCZ DO ISTOTY. 
ARANICZEWE + RZEGA 51 
„Żyćłowa fstoty jest zawarta 
w przedmiucie, tsłaża 
jest ońrzycona, jeśli 1a karta 
zesłanie udrzitcuma 
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dania ludzkością i trzymania 
jejw ryzach. Niestety (dla nie- 
żyjącegojuż Demiurga), ludzie 
zaczęli wyzwalać się z iluzji, 
widzieć wyrażnie swiatirwać 
zasłony przesądów. Przeciw- 
nikiem Demiurga jest Asta- 
roth, z Aniolami Śmierci i Ra- 


Zupełnie inną grą jest „KULT*, 
stworzony na podstawie gry fa- 
bularnej pod tym samym tytułem, 
słynnej głównie z zakazu rozpo- 
wszechnianiaw Stanach Zjedno- 
czonych. Powodem jest zbyt du- 
żabrutalność gry oraz tajemnicze 
wypadki, jakie przydarzały się 


korporacjamii Bractwem. Czasem lączą | 


graczom. Otóż świat wokólnasto 
tylko iluzja, stworzona przez De- 
miurga, a kontynuowana przez 
Archontów iLiktoróww celu wła- 
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zydami. Ziemia i Rzeczywi- 
stość staly się areną konfliktu 
między tymi, bądź co bądż zły- 
mi, silami. W grze jesteś Ar- 
chontemlub Aniołem Śmierci, 
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najwięk- | 


szym wrogiem — Legionem Ciemności. 
Konieczność zwracaniauwaginailość zapasów materiałów ogranicza ilość 
wojska, w związku z czym nie należy szafować kartami. Gra opiera się 
na najazdach na krainę przeciwnika i na ich odpieraniu, wygrana nastę- 
puje pouzbieraniu odpowiedniej liczby Punktów Zwycięstwa. Autor: Bry- 
an Winter. Produkcja: Target Games AB. 
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chroniącym iluzję 
przed rozwianiem, czy- 


li utrzymującym ludz- 
kość w ryzach otuma- 
nienia. W grze karty 
nazywają się „Taroti- 


cum", jednakże ich 
związek z prawdzi- 
wym. Tarotem jest bar- 
dzo lużny. Karty te 
układane sąnastolena 
planie krzyża, z penta- 
gramem jakotlem. Jest 
to Mistyczny Krzyż: 4 
Stacje i Piasta oraz 4 
Stacje o specjalnym 
znaczeniu. Celem gry 
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Rozgrywka to nie 
abstrakcyjne po- 
tyczki — gracze 


> dysponują własny- 
- mikrainamii zaso- 


bami, muszą zabie- 
gać o surowce, pa- 
liwo, zloto 
i żywność, gdyż 
bez tego czeka ich 
niechybna klęska. 


Zatem oprócz ele- | 


mentu strategicz- 


nego, mamy też p 


swegorodzaju ele- 
ment ekonomicz- 






ny, utrudniający . 


i ubarwiający grę. 
Walka toczy się na 


„Ziemi pomiędzy 


kilkoma spoleczno- 
sciami: Synami Ra- 
sputina, Fempla- 
riuszami, Luterań- 
ską Triadą, Hordą 
plksięzyca, Moga: 


gł ą pogardę dla' judzkości. 
> Autor: ES Winter. Produk 


rt, atakże klimat — tajemniczość ito- 
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ak jak obiecałem miesiąc te- 
mu, dzisiaj podwójna porcja. 
Najpierw jednak parę spraw 
porządkowych. 


mA 

" Doszły już do mnie pierwsze listy, za 
które ogromnie dziękuję. Sądząc po ich tre- 

ści, rubryka komiksowa to nie był zły po- 
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mysł. Okazalo się też, że Thorgal ma w na- 
szym kraju dość liczne grono wielbicieli. 
Bardzo mnie to cieszy i... smuci zarazem. 
Cieszy zwiadomych powodów, adlaczego 
smuci będziecie wiedzieli, gdy spojrzycie 
na spis albumów z przygodami Thorgala. 
Tak, takto nie pomyłka, jest ich 23 — ostat- 
nie cztery nie ukazały się dotychczas w Pol- 
sce i co gorsza nic nie wskazuje, żeby mia- 





UL 


ty się ukazać. Cisza pa- 
nuje też „w temacie” 
ewentualnych wzno- 
wień, a chętnie bym 
takie zobaczył, bo mój 
najstarszy album ma 
już 8 lat i trochę się 
podniszżczył. 


Nasi wydawcy 
wciąż jednak omijają 
komiksy szerokim łu- 
kiem. To chyba nieste- 
ty już tyłko kwestiaich 
przyzwyczajenia. Jak 
napisał jeden czytel- 
nik: „na Zachodzie ko- 
miksy są popularne jak 
u nas piwo i papiero- 
sy” i jest to najpraw- 
dziwsza prawda. I ty]- 
ko szkoda, że minister 
zdrowia zamiast. 
umieszczać wszędzie 
napisy „palenie szko- 
dzi zdrowiu” itp. nie 
zastąpi ich czymś bar- 
dziej przemawiającym 
do młodzieży, w rodza- 
ju „akomiks już dzisiaj 
czytałeś?". Po prostu 
brak wyobrażni. 


Odpowiadając na 
pytania wielu z was 
ogłaszam publicznie, 
że nie mam żadnych al- 
bumów Thorgala, któ- 
rych chciałbym się po- 
zbyć. Nie znam też ni- 
kogo, kto byłby chętny 
to uczynić. Jedyne co 
mam, to kumpla, który 
posiada album z dedy- 
kacją Rosinskiego. Ci 
zwas, którzy dysponu- 


HAMMER 


WITAM MŁODYCH WIKINGÓW. 
W TYM ODCINKU THORGALA 
CZEKAJĄ JUŻ NA'WAS ALBUMY: 


„CZARNA BALERA', „PONAD KRAINĄ GIENI* 
t „WPADEK BREK ŻARITHA*. WSZYSTLIT 


DOTYDZĄ PIĘEĘRWSZEU DŁUŻSZEJ R” se 
B PRZYGODACH NASZEGO ULUG$<P ań 
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YJCZARNA GALERAC 
ROSIŃSKI — im 
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ją modemem, mogą spróbować szczęścia 
na internetowej giełdzie komiksów pod ad- 
resem: http://jakon.lodz.pdi.net/—art4/giel- 
da/index.htrl, ale nie łudźcie się: tam też 
wszyscy chcą kupić, a nie sprzedać. 


Ostatnia sprawa dotyczy Simona Bi- 
sleya i jego fanów. Cały czas przymierzam 
się, by coś o nim napisać, ale strasznie 
ciężko jest zebrać informacje na jego te- 
mat. Jedyne co na razie wiem, to że ma 
(lub miał) długie włosy i grywa w kapeli 
metalowej. Przyznajcie — to trochę za ma- 
ło na cały artykuł? Jednak gdy tylko uda 
się zebrać nieco więcej materiału, notka 
o mistrzu pojawi się w tym kąciku. Może- 
cie być tego pewni. Mam nadzieję, ze po- 
przedni numer zaspokoił wasze pragnie- 
nia przynajmniej na jakiś czas. 


Dość tych narzekań, zapraszam na na- 
stępną dawkę przygód naszego ulubieńca. 


Thorgal wraz z Aaricią spodziewają- 
cą się dziecka spędzają miło czas w nad- 
morskiej wiosce. Bielankę tę psuje córka na- 
czelnika osady, zakochana w ThorgaluSha- 
niah. Odepchnięta, mści się okłamując 
żołnierzy wypytujących o zbiegłego więź- 





nia — Galathorna. Oskarza Thorgala o po- 
mocw przygotowaniu ucieczki. Napodsta- 
wie tych falszywych zeżnań zostaje on poj- 
many przez dowódcę żołnierzy, Ewinga 
i uwięziony na galerze dowodzonej przez 
głupiego i okrutnego Veronara. 


Wkrótce wychodzina jaw, żeuciekinier 
był tak naprawdę pretendentem do tronu, 
zaś Ewing chce go nie tyle złapać, co przy- 
łączyć się do niego w spisku przeciw Shar- 
darowi —— ojcu Veronara. Ten ostatni pod- 
słuchuje jednak rozmowę niedoszłych spi- 
skowców i postanawia własnoręcznie ich 
zgładzić. Eyzekucja zostaje na szczęście 
przerwana wskutek ataku wikingów. Ichoć 
ich łodzie są powolne, to dzięki pomocy 
Thorgala, który wymknął się korzystając 
z zamieszania, udaje im się dogonić i opa- 
nować galerę. 


Thorgal natychmiast wraca do wioski, 


ale zastaje tam jedynie zgliszcza. To żołnie- 
rze Ekwinga spaliliwioskę chcąc pojmać Aari- 


u m e r - JAMA 
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cięiw ten sposób zmusić Thorgala do współ- 
pracy. Jednak Aaricia uciekając utonęła 
- w morzu, a Ewing dowiedzial się, że cala ta 
historia była wynikiem kłamstwa Shaniah. 
Zostalwięc, by walczyć z Thorgalemidać mu 
szansę zemsty. Finalowy poje- | 
dynek to jeden z wielu łuczni- | 
czych popisów Thorgala. 


Minął rok. Czas ten spędził 
Thorgal w obskurnej mieści- 
nie żyjąc w obłąkaniu. Gdyby 
nie opieka Shaniah, umariby 


ALBUMY THORGALA 


1. Zdradzona Czarodziejka * 
2. Wyspa wśród lodów * 
3. Nad jeziorem bez dna 
4. Czarna Gałera 

9. Ponad Krainą Cieni 

6. Upadek Brek Zaritha 

7. Gwiezdne dziecko 

8. Alinoe 

9. Łucznicy 

10. Kraina Qa 

14. Oczy Tanatloca 

12, Miasto zaginionego Boga 

13. Miedzy Ziemią a światłem 

14, Aaricia 

15. Władca gór 

16. Wilczyca 

17. Strażniczka kluczy * 

18. Słoneczny miecz 

19. Niewidzialna forteca 

20. Piętno wygnańców ** 

21. Korona Ogotaya ** 

22. Kraina gigantów ** 

23. La cage (Klatka). ** 

*) wydane w sztywnej okładce 
**Jnie ukazały się dotychczas w Polsce 
































pewnie z głodu. I oto pewnego dniaodnaj- 
duje go Galathom oznajmiająć, że Aaricia, p 

choć ciężko chora żyjei znajduje się ria zam- , 
ku Shardara. Aby ją wyleczyć, trzeba się s: 
jednak spotkać z samą śmiercią, Thorgal, „SZ7 
któremuna wióść0 żonie momentalnie wia- 8 „A 
ca ochota da życia, bez hamysłu podejmu: : 3 

je się tego zadania. Razer z Shaniah tEA= > 

fiają w końcu, poprzebyciu diugiej iniebez- 

piecznej drogi, do. siedziby śmierci. *Ta Si z 
jednak nie robi nic za i darmo, Aby 7 Aaricia + ŻĘ 
wróciła do życia, ktoś musi z niego. zrezy: 
gnować. Ot, taki sprytny wybieg autora, 
aby pozbyć się niewygodnych bohaterów: » 








4 MR 
Galathorn 3 2 pomocą wikingów - Zł w s 
odzyskać tron. Thorgal pragnie odzyskać 3 
żonę i dziecko. Wspólnie ruszają więc ku 
siedzibie Shardara. Ten jednak ma własne 
plany, w których istotną rolę spełija ob- 
darzony dziwną mocą Jolan — sym Shor. 
gala. Shardar wystawiw szy do wiatru Wie» 
kingów i Galathorna oraż zadbawszy > 





dą, ; 

o opróżnienie skarbca i korytarzy zamku, 
zostawia swe królestwo, szykując się do 
ucieczki z porwanym chłopcem, Thorgał 
jednak nie poddaje się tak łatwo. Podąża 
za Shardarem i odzyskuje swych najbliż- 
szych. I znów żyją razem długo i ECH 
wie. Do czasu.. 
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iedy' . pamiętam, babcia stra- + 


szyła mnie opowieściami 

% straszliwych wilkołakach: 

„j ludziach przyedziewających 

wilcze skóry! zamieniaj ących. 

się w wilki. Potem przyszedhęzas Eelttlo- 
idowych strachów: Batmana i fermifato- 
ra. Dziś dawne, dziecięck lęki odżyły hca- 
łą 
gier Wii 
Wamipirg, 
nliaga, gier tajem- 
Ak szałęnych, 
prostych it o- 
chłaniających > 9 
zem ciała i dusze 
graczy i Narratgra. 
Owampirachjuż pi- 
sałem, czas na 
wzbogacenie tego 
f okrutnego świata 
| o nowe postacie. 






Tłem 
WILKOŁAK: 
| APOKALIPSA jest 
znany nam już 
świat gotycko — 
| punkowy,czylifuzja 
tajemniczo- 
ści wynio- 
słych  bu- 
dowliozna- 
czonych 
symbolami 
religijnymi 
z ' labiryn- 
tem brud- 
nych ulic, 
pełnych przemocy i nienawiści. 
Jest to także świat ciemnych la- 
sów, kurczących się dzikich ostę- 
pów, których rozpaczliwie bronią 
przed zagładą członkowie potęż- 
nego niegdyś rodu garou, wilkoła- 
ków. 


gry 
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Garou to potomkowie ludzi 
i wilków, obdarzeni przez swoich 
przodków wieloma potężnymi mo- 
carmi. Potrafią przybierać kilka form 
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fizycznych: ma złowiók), głabro ipsą- 
wie £ztowiekAlepieffumięśnióny), crinos * 


(człowięk-wilk, maszygią do zabijania), hi- 


spo (pratvje wilk) i lupus$ezyli normalny 


k. Są ni owityrni zabójeami i trobię 
cieląmi, jak na brawdziwe wiłki brzystało. 
Wataha, w której żyją, to podstawowa for- 
ma społeczna dla garoli wobec niej tyłko są 
lojalneWataha wchodziw sklad plemienia. 
Plemiona różnią się między sobą, zarówno 
jeśli chodzio menżalność, jaki cechy fizycz- 
ne. Inny podział, ogólniejszy, ma za podsta- 
wę patronat Luny (w czasie jakiej fazy Księ- 
życa narodził się garou). Ostatnia klasyfi- 
kacja to podział na rasy: homidów 
(potomków garou, którzy nie mają cech wil- 
czych), metysów (z zakazanego związku 
wilkołaka z wilkołakiem) i czystych, peino- 
krwistych lupusów. 


Garou to nie tylko maszyny do zabija- 
nia. To pełna dumy i wyniosłości starożyt- 
na rasa, z własną tradycją, wierzeniami 
i pieśniami. To także” 
nieustępliwi obrońcy 
Gai, Matki-Ziemi 
niszczonej przez cy- 
wilizację. Motyw 
ochrony Gai przed za- 
nięczyszczeniem jest 
w WILKOŁAKU bar- 
dzo ważny, w zasa- 
dzie jest to motyw 
wiodący. Pełna tragi- 
zmu walka niestety 
musi skończyć się po- 
rażką — siły zła, że- 
psucia, zniszczenia 
są zbyt silne. Walka 
nie tylko z wrogiem fi- 
zycznym — z korpo- 
racjami, z bezmyślną 
j wycinką drzew, ale 
9 także z władającymi 
miastami wampirami 
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ORZĄCA LOGICZNĄ CAŁOŚĆ 
ĄVWAMPIREM” I „KIAGIEM* GRA 

ĘĄ ACYJNA „WILKOŁEAKI PRZENIESIE 
CIĘ; * UWIAT SZALEŃSTWA, 

PODOWZM | wYCIA DO KSIĘŻYCA. 





i nade wszystko ze Zmijem — siłą rozkla- 
du — i z jego sługami. Na usługach Żmija 
są nie tylko duchy i inne, potworne istoty, 
ale także zwykli ludzie, którzy pracują dla 
niosących zło korporacji. Co jednak naj- 
smutniejsze — także kilka plemion garou 





ese 
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dostało się pod zgubny wpływ Zmija, przeka- 
zując mu wszystkie sekrety wilkołaków oraz 
dając mu dostęp do ich tajemniczych mocy. 
Dlatego też walka ze Zmijem, tak straszna, 
zacięta i okrutna, jest podstawowym obo- 
wiązkiem garou. 


W ciekawy sposób przedstawiono mit 
kreacji — Triada (Dzikun, Tkaczka i Zmij) 
stworzyła rzeczywistość, lecz ten stabilny 
trójkąt stawał się coraz mniej stabilny, Tkacz- 
kaoszalałaiwszystkostabilizuje na siłę (stąd 
nadmieryrozrost prawai biurokracji), a Zmij 
wszystko niszczy (stąd zanieczyszczenia 
i wojny). Dzień ostatecznej wałki i prawie 


AP 


a... ORONORRORORRNOROŁORONCROROCRAOROROK 


sA wrze sie ń 





pewnej zagłady garou i Gai, jaką znają, jest 
bliski; bliska jest Apokalipsa. 


Gra pozwala na pełne wczucie się 
w postać wilkołaka. Pomagają w tym pro- 
ste i przejrzyste zasady, logiczna mechani- 
ka gry (kostki dziesięciościenne, testy na 
ilość sukcesów) oraz wiele umiejętności, 
jakimi obdarzyć możemy naszego wilko- 
łaka — od talentu do bójki, przez poskra- 
mianie zwierząt, po politykę. Ponadto wy- 
bieramy plemię, z jakiego pochodzi garou, 
co w znacznym stopniu rzutuje na postać 
bohatera — np. Wendigo jest dziki i dum- 
ny, Srebrny Kieł szlachetny i trochę szalo- 
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ny,  Gmatożuj 
brudnyicynicz- 
ny, Czarma Furia 
tajemniczańfe* 
ministyczna e ; 


ali 





Gra jęst Go- 
bra, mimo że 
przesyconaeKO- 
logicznym mi- 
stycyzmem. MIi- 
łośnicy kultury s 
indiańskiej Ood- m -| AU ABC 
czytają to oO 
pewnie jako za> | "= 
letę  „Wiłkoła” 
ka",gdyświ ra” 
z postępującą 
degradacją Śrar 
dowiska i tęsk- 
nota za bezłud- 
nymi, dzikimi 
przestrzeniami 
jest im bliska | 

4 

Gra „esa 
krwawa, Go. 
zresztą widać 
na ilustracjach. | 
Wynika to poczęściz nathry wilkołaka, apo 
części z dekadenckiego klimgtu gry—upa- 
dająca rasawalczy o przetrwanie. Grajest 
piękna i tragiczna zarazem, aczym będzie 
wasza sesja — bezmyślną jatką, czy peł- 
ną honoru walką ze sługami Zmija — za- 
leży od was samych i waszego Narratora. 
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Z krwawym pozdrowieniem. 











- ikt dotąd specjalnie się nie 
wypowiedział, jak — szyb- 
ko i prosto — zrobić po- 
_3 szczególne części gry. Były 
) przecież wakacje, czas za- 
p bawy. Zmarnowaliśmy go, ale może po- 
: __ czątekroku szkolnego nie będzie zbyt 
4 absorbującyiponiższa garśćradido- 
mowych sposobów zda się komuś 

na cokolwiek. 





2. Żetony 
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m $ aS; > | NZ Struktura kryształu (żetonu) 

a 3 ; Pionki to podstawa każdej gry. 
ad” „ge |” Przedewszystkim muszą być mniejsze 

p JjĆ. Ea od pól, na których je będziemy kładli. Np. 
| ż. Ż%, « 4 przy heksie o odległości od ścianki do 
ba „ ścianki 1,7 cm — pionek kwadratowy 


-a4 Ee musi mieć długość boku 1,2-1,3 cm. 


p : Najprostszą metodą wykonania żeto- 
+ " nujest zrobienie go z papieru techniczne- 
ze” go. Obie strony żetonu rysujemy na zwy- 







ktym papierze (może być kolorowy)inakle- 
jamy na środkowy kwadracik wycięty 
z bloku technicznego. Wszystko jest jed- 
nak świetnie, gdy robimy sobie w ten spo- 
sób kilka żetonów. Przy większej ilości moż- 
na się łatwo zniechęcić. Jest jednak pew- 
nę ułatwienie: zamiast wycinać każdy 
żeton z osobna, można podzielić całą płach- 
tę z żetonami na większe prostokątne frag- 
menty (gdzieś tak 4 na 5 żetonów) i nakle- 
jać oraz wycinać w calości. 





NO DOBRZE. POZNALIŚMY 
JUŻ ZRĘBY KLASYCZNEJ 
GRY OPARTEJ © PLANSZĘ 
PODZIELONĄ NA HEKS5Y, 
ZARYSY STRATEGICZNEJ 
OBSZARÓWKI, FOZNĘCALIŚMY SIĘ 
NAD TWÓRCAMI GRY THE GREAT 
BATTLES OF ALEXANDER. 


Do klejenia najlepszy jest zwykły, pol- 
ski, biały klej biurowy. Pamiętać jednak trze- 
ba, że jest to dosyć mokue lepiszcze, dłate- 
gosklejone żetonylub obszary musimy przy- 
gnieść ciężką książką na kilka minut. Potem 
przekladamy sztony na drugą stronę i wy- 
konujemy ponownie tę samą operację. 


Jako środek żetonu możemy zastoso- 
wać cienką balsę (ulubiony sposób szefa 
jednej z firm wydających planszówki 
w Polsce), ale komu się chce wyżynać pil- 
ką równe kwadraty i do tego malować 
boczki farbkami? 


W klubie „Groteka" 
stosowano jako ŚIo- 
dek żetonu płytki 
PCV a pionki wy- 

rzynało się spe-* 
, cjalnmym nożem? 
IE Tylko czy jest jesz- 
+ cze PCV i czy 


metalową linijkę, 
żeby rówmo ciąć 
nożem. 


Najprost- 
szym rozwiąza- 
niem jest oczywiście zakup gotowych 
pionków w Stanach Zjednoczonych lub 
w polskiej firmie wydającej pismo Dra- 
gon, ale rysować na lakierze i jeszcze 
bulić jakąś tam kasę — to nie dła nas. 


Pokrycie żetonu 


Na żetonie można cokolwieknary- | 
sować długopisem. Wielu preferuje 
uniwersalne znaki NAFO na pionku, 








Ze. 


wszyscy mają | 


ale można bardziej się wysilić 
i ubarwić grę. 













Niezbędne będą tu 
wszelkie komputerowe gry 
wojenne. Jeżeli jest tam 
piechota lub czolgi, to wy- 
starczy ściągnąć screen i do- 
stosować go do rozmiarów 
żetonu. Teraz musimy ku- 
pić pizzę koledze mające- | 
mu program COREL (lub 
mający te same możliwości) 
oraz drukarkę — i mamy 
wspaniałe, kolorowe żetony. 


Jeżeli kupimy dużą pizzę i specjalną 
folię, to możemy nadrukować żetony ne- 
gatywowo, tak by znalazły się pod 
spodem folii. Naklejone na tekturę nigdy 
nam się nie wytrą. 


Drobne rady 
4 Parniętaj, że tylna strona żetonu musi 
być na kartce Justrzanym odbiciem 
przedniej. Jeżeli piechur chiński znaj- 
dzie się na przedniej stronie w dru- 
gim rzędzie jako czwarty od lewej, 
to na stronie reprezentującej tył bę- 
dzie w drugim rzędzie czwarty 

od prawej! 














4 Jako pionki dowódców le- 
piej dawać flagę lub sym- 
| bole, ponieważ rysowanie 
czy ściąganie skądś posta- 
ci lub twarzy nie ma sensu. 

W trakcie gry tacy malowani 
dowódcy zgubią się pośród in- 
nych żetonów. 


4 Pod żadnym pozorem nie la- 
kieruj żetonów — duże stosy bę- 
dą ci się rozjeżdżałty po calej plan- 
4 s. szy, a brak tarcia w przypadku 
Ay) kichnięcia któregokolwiek 
Pl z uczestników rozgrywki może 
ra doprowadzić do nieprzewidy- 
walnych zmian na froncie. 






































5 Plansza 
s "" Najprostsze plansze do 
gry można zrobić sklejając kil- 
ka kartek z bloku do rysowania 
/ ibazgroląc na nich mazakami. Za- 
miast skomplikowanych heksów 
posłużymy się wtedy znanymi już 
kwadratami przestawnymi (kartki 


będą w kratkę of course). Ale w dzi- 
siejszej dobie to nie honor postę- 4 
pować w ten sposób. 


Ten, kto ma do dys- % 
pozycji COREL-a, już Fqę 
wygrał. Dzięki temu pro- 
gramowi można wy!ryso- 
wać bardzo profesjonal- 
ną planszę, ałe otympowiemy 
kiedy indziej, bo to temat rze- 
ka. Nam do wydrukowania 
czystej planszy może 
wystarczyć programik 
Hexmap45, załączymy 
go na RESET CD. Można 


szaty pokryte 
żetonami, i to 
numerow any- 
mi. A ktozate- 
jestruje pro- 
gramik, ten 
będzie mógł 
w dowolny 
sposób zabu- 








dowywać po- a 
szczególne 2) 
M 02050 
bl 0 
Gotową 


płanszę najlepiej jest skleić — ałbo taśmą, 
albo kartkę na kolejną kartkę. Fanatycy ro- 
bią jednak rzeczy niesamowite — nakle- 
jają ulubioną planszę na dyktę, deskę lub 
płytę paździerzową. 'Tak przygotowaną 
planszę przyobleka się wtedy w folię (jest 
sprzedawana w belach) i dopina pinezka- 
mi. Trwałość gwarantowana na lata, a jak 
się postawi zakanapą, to przed snem moż- 
na ją z bliska pooglądać albo zaplanować 
poranne operacje. 


Reset 


/ wrze sień 
















Do zrobienia planszy potrzebny jest 
atlaslub mapa. Kserujemy ją, następnie ry- 
sujemy w odpowiedniej skałi siatkę kwa- 
dratów. Kwadrat winien obejmować ob- 
szar: dwa-trzy heksy na dwa-trzy heksy. 


Jeżeli od ścianki do ścianki heksu ma 
być 100 m rzeczywistego terenu (na plan- 
szy 1,7 cm), to trzy heksy obejmą 300 m. 
Kwadrat na mapie musi więc obejmować 
300 m na 300 m. Baczmy jednak, że w tym 
moniencie układ heksów nie będzie jedno- 
lity — to znaczy nie będzie ich w kwadra- 
cie równo 3 na 3. Widać to na rysunku: je- 
żeli wpiszemy na sztywno 3 na 3 heksy w ta- 
ki kwadrat, to wyjdzie nam czyste 
fałszerstwo skali terenu (długość jednej li- 
nii i drugiej pozostaje w stosunku jak 7:7,5). 
I gra się rypnie. 


„nne gadżety 


Do gry niezbędna jest zazwyczaj kost- 
ka. Według patentu Tomekó6:Misiek, najle- 
piej jest zaopatrzyć się w dwie różnobaTrw- 
ne maleńkie kosteczki i szklaneczkę. Ko- 
steczki wrzucone do szklaneczki nie 
wypadną z niej, a wynik każdy będzie 

mógł zobaczyć. Poza tym, różnokoloro- 
we kostki dają wiele możliwości rozu- 
mienia wyników (który wynik pierw- 
szy, który drugi itp. ). Zapewniam was, 
że to jeden z najwygodniejszych spo- 
sobów używania kostek. Nie walają się 
po stole, nie spadają na podłogę. 


A właśnie — stół. Stół najlepiej wy- 

brać taki stusznych rozmiarów — kom- 
puter już się na nim 
chyba wystarczająco 
nastał. Nie ma co ba- 
wić się w granie na 
podłodze (odpływ 
krwi z rąk i nóg) lub 
kanapie (te wybrzu- 
szenia to nie wzgórza 
na planszy, tylko 
nierówna narzuta). 
No i najważniejsze — 
stół musi być dobrze 
oświetlony. Po kilku- 
nastu godzinach 
gry będziesz wiedział, dlaczego. 
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Przy grze nie zapomnij też, że” 


4 pchanie brzuszkiem to przesuwanie 
frontu czołowo dużą siłą własną bez 


potrzeby kombinowania; 4: 


za 


4 melej to słaby oddział, który nie jest 
w stanie godnie walczyć; 
pawik to nędzna jednostka, stojąca 
na planszy tylko po to, żeby ją z niej 
zdjąć. A 


Ą 8 4 
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l KONWENT GIER WOJENNYCH ” 
W dniu 12 października 1997 r. w Warsza- 

wie, najprawdopodobniej znów w Warszaw- 

skim Ośrodku Kultury (ul. Elektoralna 12), od- 

będzie się II Konwent Gier Wojennych, na któ- 

ry już dziś serdecznie zapraszamy. Będzie 





równie odlotowo jak za pierwszym razem, 
spotkacie tych samych, a możeinowych sza- 
leńców papierowej wojny. A przy okazji po- 
ogłądajcie sobiekilka zdjęć z I Konweniu (po- 





dziękowania dla pana R. Gołębiewskiego). 
Foty nie są może najlepsze, ale było na- 


h prawdę gorąco inikt nie miai głowy ani cza- 


su na zabawy z światłomierzem. 














WIDZAŁEŚ KIEDYS 
UFO? MOŻLIWE ŻE TAK, 
ALE NATYCHMIAST ZJAWIŁA SIĘ 
FARA UBRANYCH 

w CZERŃ FACETÓW 

| WYMAZALI CI EAŁE ZDARZENIE 

Z PAMIĘCI. 


- Oni tu są, prawda? 
- Mr. Mulder, oni tu byli już od dtuż- 
szego czasu. 


Z achiwum X 

MeninBlackto najlepiej strzeżona ta- 
jemnica wszechświata — tajna agencja 
rządowa zajmująca się usługami imigra- 
cyjnymi dla obcych z kosmosu i pilnują- 
ca, by informacje o nich nie wyciekały do 
opinii publicznej. 


Kwatera główna MIB mieści sięwNo- | 
wym Jorku, gdzie rejestrowane są wszyst- 
kie przyloty kosmitów i monitorowane ich 
dałsze działania. Jeśli obcy zaczynająroz- 
rabiać lub napatoczy się na nich ktoś cie- 
kawski, momentalnie wkraczają do akcji ': 
ludzie w czerni. Tojedyna linia obrony przed ; dzie że tak naprawdę tyl- 
nieprzyjemnyrmi bliskimi spotkaniamitrze- ;: ko sztywny świadek nic 
ciego stopnia. | niepowie. FilmowiMenin 

: : Black wykorzystują do 

Funkcjonariusze ubierają się w czerń, | swoich celów obcą tech- 
ale nie są to znane ż powieści o UFO bru- : nologię— laskineuralizo- 
talne ekipy interwencyjne, hołdujące zasa- : torów. Krótki błysk świa- 
















































tła i nic nie pamiętasz. Obcy też nie są ste- 
reotypowymi najeźdżcami, dla których li- 
czą się tylko zasoby naturalne planety, 
w tym —pożywne mięsko jej ludzkiej po- 
pulacji. W MIB obcy przebywającymi na 
Ziemi są wyrzutkami, którzy muszą kamu- 
flować się przed ludźmi. A robią to tak do- 
brze, że nie wiadomo czy pies na rogu ob- 
sikujący hydrant to złośliwy kundel, czy 
przybysz z kosmosu. 


Z całym tym bałaganem najlepiej ra- 
dzi sobie Mr K(Tommy Lee Jones) stary wy- 
jadacz w Men in Black, słynący z zacho- 
wywania zimnej krwi nawet w skiajnych 
sytuacjach. Tego faceta nic nie zdziwi, ro- 
bale które mówią, poród obcego —on wi- 
dział wszystko. Mało tego, zawsze może- 
my liczyć na jakiś celny tekścior. Do opa- 
nowanego zawodowca dołącza nowicjusz 
z nowojorskiej policji, który natknął się na 
obcych podczas służby. Porekomendacji ze 
strony Mr Ki zdaniu egzaminu zostaje wta- 
jemniczony w działalność MIB. Mr J'a co 
chwilę zaskakuje ta nowa rzeczywistość, 
podczas gdy jego partner zachowuje 
stoicki spokój. 


Fabuła filmu jest mocno naciągana 
i trudno w niej się połapać. 5ą elementy 
historii typu „zabili goi uciekł”: jeden z ob- 
cych zostaje zabity przez przedstawiciela 
innych obcych, żeby pewien przedmiot nie 
wpadł w niepowołane ręce. Jeśli agenci 
KiJ nie odszukają go w porę, to Ziemia po 
prostu wyparuje. Z drugiej strony, takiej to- 
talnej komedii nie jest potrzebny epicki roz- 
mach, a gagów i dowcipnych tekstów jest 
tu na kopy, że niewspomnę o efektach spe- 
cjalnych. Idąc do kina nie zapomnij zabrać 
czamych okularów! 8 
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ie każdy wie, że opisy zja- 


dziej 


chiela w roku 593 p. n. e. spotkała pewna 


niepojęta przygoda. Oddajmy mu głos: . 


„W trzydziestym roku. W czwartym : 
miesiącu, piątego dnia tego miesiąca, gdy : 
byłem wśród wygnańców nadrzeką Kebar, * 


otworzyły się niebiosa i miałem widzenie 


Boże. Piątego dnia tego miesiąca — był to : 
piąty rok od uprowadzenia króla Jojachi- - 
na do niewoli — doszło słowo Pana doEze- : 


wisk, które dziś zostałyby za- . 
kwałifikowane jako UFO, na- : 
potykamy w Biblii. Najbar- * 
spektakularny ; 
i obrazowy wydaje się być tekst zamiesz- - 
czony w „Księdze Ezechiela". Proroka Eze- » 


JUZ STARLŻYTNI WIDYWALI LIFO. 
NIEKTÓRZY Z NASZYCH ANTENATOW 
D0DBYLI NIM NAWET EKSKURSEJĘ 


- NIEZIDENTYFIKOWANĄ, ALE LATAJĄCĄ. 


twarze i każda cztery skrzydła. Ich nogi by- 
ły proste, a stopa ich nóg była jak kopyto 


«-% 


cielęcia ilśnity jak polerowany brąz. Podich ; 
skrzydłami z czterech stron byłyludzkie rę- : 
> kich wód, jak głos Wszechmogącego, jak 


ce... Ich skrzydła nawzajem się dotykały; 


ich twarze nie obracały się gdy się posu- : 


wały, każda posuwała się wprost przed sie- 


bie... szły tam, gdzie Duch chciał, aby szły... : 
między żywymi istotami było coś jakby wę- : 


gle rozżarzone w ogniu, z wyglądu jakby 


pochodnie; poruszało się to między żywy- - 


mi istotami. 


Ogień wydawał blask, : 


a zognia strzelały błyskawice. A żyweisto- - 


ty biegały tam i z powiotem jak 
błyskawice. A gdy spojrzałem 
na żywe istoty, oto na ziemi obok 
każdej ze wszystkich czterech 
istot było koło... A wygląd kół 
i ich wykonanie były jak chry- 
zolit i wszystkie cztery miały 
jednakowy kształt; tak wygląda- 
tyitakbyły wykonane, jakby jed- 
no koło było w drugim... Iwidzia- 
łem, że wszystkie cztery miaty 
obręcze, wysokie i straszliwe, 
i były dokoła pełne oczu. I gdy 
żywe istoty wzniosły się ponad 
ziemię, wzniosły się i koła. Szły 
tam, gdzie duch chciał, aby szły; 
a koła wzniosły się wraz z nim, gdyż w ko- 
łach był duch żywych istot... Nad głowa- 





mi żywych istot było coś w kształcie skle- - 
pienia, błyszczącego jak niesamowity : 





STARE JAK ŚWIAT 


kryształ, rozciągniętego w górze nad gło- 
wami, A pod sklepieniem były rozpostar- 
te ich skrzydła... A gdy posuwały się, sły- 
szałem szum ich skrzydeł jak szum wiel- 


hałas tłumu, jak wrzawa wojska; a gdy sta- 
nęły, opuściły swoje skrzydła. I byłosłychać 
szum znad sklepienia, które było nad ich 
głowami. 


... A nad sklepieniem było coś z wyglą- 
du jakby kamień szafirowy w kształcie tro- 
nu; a nad tym co wyglądało jak tron, u gó- 
ry nad nim było coś 
z wyglądu podob- 
nego do człowie- 
ka... widzialem jak- 
by błysk polerowa- 
nego kruszcu, 
z wyglądu jak 
ogień wewnątrz 
niego, a w dół od 
tego, co wygląda- 
ło na jego biodra, 
widziałem coś, co 
wyglądało na 
ogień i wokoło nie- 
go blask. Jak wy- 
gląda tęcza, która 
pojawia się na obłoku, gdy pada deszcz, tak 
wygląda wokoło blask... gdy ją ujrzałem, 
upadłem na twarz. I słyszałem głos tego, 
który przemówił”. 


chiela, syna Buziego, kapłana, w ziemichal- : | Owa tajemniczaistota, któ- 
dejskiej... I spojrzałem, a oto gwałtowny - raprzemówiła do Ezechiela, za- 
wiatr powiał z północy i pojawił się wielki . raz po spotkaniu zabrała go ze 


obłok, płomienny ogien i blask dookoła nie- ; 


go, a zjego środka, spośród ognia, lśniło coś 
jakby błysk polerowanego kruszcu. A po- 


śród niego było coś w kształcie czterech ży- - 
wych istot. A z wyglądu były podobne do * 


człowieka, lecz każda z nich miała cztery 
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sobą na pierwszą wyprawę: 


„Potem duch podniósł 
| mnie; słyszałem potężny ło- 
skot... A był to szum skrzy- 
deł żywych istot, gdy się na- 




















wzajem dotykały, oraz turkot kól tuż przy 


nich, potężny loskot. A duch podniósł mnie 
i porwał ze sobą. I szedłemw zaprawionym * 
goryczą podnieceniu ducha, a ręka Pana * 


mocno mi ciążyła. I przybyłem do Tel-Abib, 
do wygnańców mieszkających nad rzeką 
Kebar, i przebywałem tam osłupiały siedem 
dni wśród nich." 


Tekst z początku wydaje być się „nor- 
malny", nigdzie nie ma nawet wzmianki 
o latających talerzach itp. Pamiętać jed- 
nak należy, w jakich czasach żyl Eżechiel: 
zwyczajni ludzie mieszkali w prymityw- 
nych chatach, źródłem światła były po- 
chodnie, ao latających pojazdach, pływa- 


jących pod wodą lodziach nikomu sięwte- : 


dy nawet nie śniło. 


Albo to co opisal Ezechiel było rzeczy- . 
wiście objawieniem boskim, albo byłtoopis | 
spotkania z obcymi istotami; możliwe, że . 
po prostu brakowało mu slów. Nie mogę jed- « 
nak wszystkiego podać na tacy. Sami mu- ; 


sicie przeanalizować tekst i wyciągnąć 


wnioski. Chciałbym jednak zwrócić uwagę 
na fragment „a ręka Pana mocno mi ciąży: ' 


ła". Czy nie zdaje się to być siła przyspie- 





szenia, która podczas starturakiety wciska 
astronautę w fotel? Nie... nic więcej już nie . 
powiem. Faktem jednak jest, że na począt- 
ku lat siedemdziesiątych amerykański na- 


Reset - Fof2 
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w rze si e ń 


ukowiec Josef Błumnich, 
kierownik działu NASA ds. 
projektów  konstrukcyj- 


przekazami Ezechiela. Po- 
czątkowo sceptycznie do 
tego podchodząc, chciał za 


ich nierealność, Im więcej 


dziej zdawał sobie sprawę 
z tego, że Ezechiel na- 
prawdę  'zetknąl się 
z czymś niesamowitym, być moze nawet 
z pozaziemskim pojazdemi 
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W swoich wnioskach Blumnich podkre- 
śla zdumiewającą celowość, fizyczno-tech- 
niczną konsekwencję w budowie pojazdu 


opisanego przez Ezechiela. Jednak najbar- : 
dżiej zdumiewający wydaje się fakt, że 
Blumrichowiudało się zrekonstruować ów * 


pojazd! Był on napędzany energią atomo- 


wą, „cztery stwory, o wyprostowanych, ; 
rozpostartych skizydłach* okazały się być . 
dyszami na wzór dysz Harriera, Umożliwia- ; 


ly one pojazdowi pionowy start, pionowe 
łądowanie i zawiśnięcie w powietrzu. Ba! 


wyposażone w „chwytne ramiona * mogły ' 


Ezechielowi przywodzić na myśl „żywe 
istoty". Jednak szczególnie interesujące 


wydają się być „koła w kolach*. Josef * 


Blumrich zrekonstruowal ten mechanizm 
1... opatentował na początku 1974 roku! Te- 


raz w koncernie kosmicznym MBB-Erno 


trwają prace nad wyposażeniem między- 


nych, zainteresował się . 


pomocą kilku podstawo- , 
wych obliczeń udowodnić * 


jednaknad tym wszystkim 
spędzal czasu, tym bar- ' 








planetarnej kapsuly W dacie, lądow- 
nicze owego fantastycznego statku: Eze- 
chiela. AnitużBiblia dostarczy kolejnego po- 
mysłu na SRROdoYM pz 4 


ł 


Nodobza., „odłóżcy Biblię na „półkę i uj- 
mijmy w SR  szpądel.- w e 5 
LEW K, >. 
Podczas steheologicznychi pasi 
można natrafić na różne Ciekawe przedmmio- 
ty, nie pasujące zupełńie do ; danej epoki. 
1 tak oto w świątyni Setos w Abydos zidj- 
dują się zadziwiające malunki, przedsta- 
wiające okręty podwodne, helikóptery, 
pancerniki, itp. Cięktórzy nie wierzą wiste i 
nienie obcych cywilizacji powiedzą, że. 
twórcą dzieła jest przypadek. Ci, którzy ca- 
tymi nocami gapią śię w niebo szu- 
kając NOLi uważają, że jest to robo- 
tamałych zielonych (tak, wiem, one 
są szare). Prawdę zna chyba tylko 
autortych zadziwiających ftajemni- | 
czych obrazów. sa 23 


W roku 1897, podczas prac wy- 
kopaliskowych w egipskiej nekropo- 
liw Sakkarze natrafiono na drewnia> 


wytwory starożytnej kultury, model 
ten wylądowatw pudełku znąpisem. 
„Drewniane modele ptaków”: Jak” 
wiełkie było zdziwienie, ydy w 1969 
rokupewien dociekliwy profesor do- 
strzegł w owym ptaku. model szy- 
bowea, maszyny zupelnie nieznanej 
w XIX wieku, a tym bardziej w cza- + 
sach, gdy, mode! wykonano. Histoż 
| ria wykopalisk aż roi się ad podob- 
nych przypadków. Zniajdywano so- 
czewki, mapy, świata, baterie 
i żarówki (I). 1 znówu zadaje się wie- 
le pytań, na które nikt znie jest w Ssta- 
nie udzielić odpowiedzi, Oj; przydai- 
by się jaki prorok,.. 8 
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ny „model ptaka”. Jak wszystkie Sr2 
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